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Привет, читатель! 

Ох и разбушевался и без того не самый щадящий белорусский климат 
виюле. То жарища, датакая, что купленное для остужения хотя бы распух- 
шего от 30 с гаком градусов по Цельсию языка мороженое, съеденное 
всего на треть, предательски превращается в липкую тягучую жидкость, 
которая непременно заливает свежекупленные джинсы. То потрясающие 
по своей мощи и продолжительности ливни с громыхающими грозами, 
смывающие с улиц прохожих, опрометчиво оставивших зонтики дома и 
поверивших периодически, если не чаще всего, ошибающимся синопти- 
кам, и только всклокоченные воробьи да орущие ребятишки после актив- 
но наслаждаются мокрыми следами разразившегося ненастья, когда ос- 
тальные боятся промочить туфли, аккуратно обходя свежую водную гладь 
стороной. Словом, лето, движение, в котором, как известно, жизнь, отпус- 
ка-каникулы и обгорело-загорелые граждане цвета чуть ли не свеклы. И 
только наша с вами любимая индустрия не спешит нежиться под солныш- 
ком или плескаться в лужах — она, как и большинство работающих и/или 
учащихся "гомосапиенсов", ушла на отдых, забившись, в отличие от нас, в 
какой-то незримый темный чулан, дабы осенью бахнуть так, что листья на 
деревьев моментально пожелтеют-покраснеют и осыплются на угасаю- 
щий, пышущий последней зеленью газон. А мы меж тем делаем апгрейды 
(если, конечно, не прогуляем все отпускные и заработанные на временных 
подработках финансы) и ждем, ждем, когда отгремят последние августов- 
ские грозы, сократится день и воспрянет после летнего коматоза геймдев. 


Успешно провести остаток лета, друзья! 
Павел "Простите-за-лирику” Брель, от лица всей редакции 


Вешезда с моральным 
выбором 


Вешезаа анонсировала новый 
стелс-экшен с видом от первого 
лица под названием Обопогед 
для РС, ХБох 360 и Р53. По словам 
просс-ролиза, новая игра вкиючит 
в себя массу жестокости в распра- 
ве над противниками и сложный 
моральный выбор — все это транс- 
формируется в возможность как 
вырезать всех врагов особо изо- 
щренным образом, так и выполнять 
задания не пролив ни единой капли 
крови антагонистов. За разработку 
грядущего проекта отвечает куп- 
ленная в прошлом году издателями 
французская Акапе Эшаю$, в со- 
ставе которой немало профессио- 
налов с весьма колоритным по- 
служным списком, как, например, 
один из создателей серии Веи$ Ех 
Харви Смит и дизайнер города Сйу 
17 из Нан-Ше 2 Виктор Антонов. 


Витош с видом сверху 


Студия СМепоп Сатез в насто- 
ящее время работает над гоночной 
аркадой Вигпош! СгазН!, в основу 
которой положен режим “Сга$й” из 
рейсинг-серии Витощ. В отличие 
от своего большого брата, Вигпош 
Сгазй! будет использовать ретро- 
градный вид сверху. Как и в ориги- 
нальной Витош РагаФ5е, задача 


О15Попогеа 


водителя будет заключаться в том, 
чтобы причинить окружающему 
пространству как можно больший 
ущерб, нанести как можно больше 
повреждений, врезаясь куда попа- 
ло. Авторы обещают 6 различных 
локаций, 3 режима и поддержку си- 
стемы АЩМОЮС. 

Вигпоц Сга$№! выйдет этой осе- 
нью для ХВЬА и РЗМ. Владельцы же 
Кпес{ получат дополнительный 
эксклюзивный режим, где два уча- 
стника сражаются друг с другом на 
одном экране и управляют автомо- 
билями с помощью жестов. 

$$ Й 

Конвейер по сбору денег с лю- 
бителей повозиться с бестолковы- 
ми компьютерными болванчиками 
в ТТе 5ит$ не прекращает свою ра- 
боту. Разработчики из Тре Эйт$ 
З+иаю сообщили, что работают над, 
Риайе$ ап МоШе$ — первым ОЕС 
для крупного сайд-проекта Тпе 
Эитз Ме@е\уа!. Помимо пиратов и 
аристократов, он добавит в игру 
карты сокровищ, пыточный стул, 
несколько новых квестов и еще од- 


ну глобальную задачу для королев- 
ства. Комплект выйдет 30 августа. 


Зомби вернутся 
в октябре 


Издатели из Сарсогп уточнили 
дату выхода независимого допол- 
нения ОЯ пе Весог4 для зомби- 
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Нага Везе 


экшена Оеаа Рэпа 2. На террито- 
рии Северной Америки проект по- 
явится 11 октября, а уже 14 числа 
доберется и до европейских мага- 
зинов. В центре сюжета Оеад Ата 
2: ОН те Весога окажется главный 
герой первой части Фрэнк Вест, ко- 
торый будет вести прямой репор- 
таж с улиц Форчун-Сити. 


Пан Нага Везе! 


Недавно открытая польская 
студия под названием Нупа \Ма 
Нод, среди основателей которой 
многие специалисты из таких ком- 
паний, какРеоре СапНу, СО Ргоек 
ВЕБ и СИу егасвуе, анонсировала 
свою первую игру. Ей оказался на- 
учно-фантастический шутер с ро- 
левыми элементами Нага Везеф, 
который выйдет эксклюзивно для 
персональных компьютеров уже в 
сентябре этого года. История игры 
расскажет нам о приключениях бы- 
валого вояки Флетчера, которому в 
одиночку предстоит отбить Землю 
от нашествия воинствующих робо- 
тов-поработителей. Скорая дата 
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выхода, эксклюзивность и часть 
разработчиков из Сйу ШТегас\\е, 
конечно, намекают нам на типич- 
ный польский трэш, но чем черт не 
шутит — подождем. 


Джеймс Бонд 
постоянно 
возвращается 


Слухи подтвердились: изда- 
тельство Асймзюп официально 
анонсировало очередную игру в 
рамках знаменитой “бондианы”, 
которая разрабатывается с прице- 
лом на ХБох 360 и РвуЗанНоп 3. 
Этой игрой станет @оептЕуе 007 
Веоадед, который по своей сути 
будет представлять основательную 
переделку прошлогоднего “Золо- 
того Глаза”, вышедшего на 
Мтепао МИ и являющегося, в свою 
очередь, ремейком оригинального 
СодепЕуе для Мищепдо 64. Среди 
обещанного — улучшенная и об- 
новленная графика, множество бо- 
нусов и приятных сюрпризов, под- 
держка Рау{аНоп Моуе 


Эпагрзпостег в версии для консоли 
от Зопу и физиономия Дэниела 
Крейга в роли самого знаменитого 
секретного агента. 


Еще один 
из рода 01$с1ре$ 


В настоящее время студия Пех 
Зидю и издательство “Акелла” со- 
вместно работают над дополнени- 
ем под названием “Горные кла- 
ны” для фэнтезийной стратегии с 
ролевыми элементами Овсрез 3, 
которое выйдет следующей весной 
и добавит в игру фракцию гномов. 
Именно им, а точнее их вторжению 
в отвоеванные у них земли, и будет 
посвящен сюжет дополнения, пи- 
шущийся заботливой рукой Екате- 
рины Стадниковой (сценарист 
“Орд нежити” и автор книги “Драго- 
ценная кровь”, действие которой 
разворачивается в мире Гвср/ез 
3). Разработчиками обещано, кро- 
ме нового сюжета, множество по- 
бочных заданий, новых уникальных 
героев, заклинаний и прочей при- 
ятной белиберды. 


В космос 
через $01 


Техасская студия Зеате$$ 
Ещейаптеге намерена возродить 
как традиции культовых космичес- 
ких симуляторов, так и жанр в це- 
лом. В своем дебютном проекте 
ЗО: Еходи$ игроделы равняются 
на игры, подобные — \/па 
Согпптапаег и Егеезрасе, и обеща- 
ют посадить нас за штурвал косми- 
ческого истребителя и отправить 
воевать за судьбу всего человече- 
ства. 

Поскольку для одного человека 
такая миссия показалась разра- 
ботчикам чересчур сложной, к нам 
в команду они определят одно- 
другое звено таких же отчаянных 
пилотов, в компании с которыми 
предстоит сразиться с противни- 
ками среди колец Сатурна, в атмо- 
сфере Юпитера, на орбите Непту- 
на и возле других планет Солнеч- 
ной системы. Авторы обещают 
сочную графику с десятками ис- 
требителей и гигантских крейсе- 
ров на экране и крутыми спецэф- 
фектами. 

ЗОЕ: Еходи$ появится в службах 
цифровой дистрибуции наРС, ХБох 
360 и Рауабоп 3 ближе к концу 
этого года. 


Все новые 
и новые ассасины 


В настоящее время в цехах 
французского издательства ЦЫЗоЙ 
кипит работа сразу наднескольки- 
ми играми в серии А$$а$$’$ 
Сгеед, часть из которых разраба- 
тывается с прицелом на планшет- 
ные компьютеры и новую консоль 
от Мтепао. Так, глава ком- 
пании Ив Жильмо под- 
твердил, что одна из игр 
в серии Азвазят'8 
Сгеед, которая созда- 


ется для консоли Митепао МА! Ц, — 
это самостоятельный проект, а не 
порт Аззаззй'$ Сгееа: ВеуеаНопз. 
Это все, что известно об этом про- 
екте, а всю подноготную его Ив по- 
обещал выложить ближе к концу 
этого года. 

Также Жильмо рассказал о 
том, что в ближайшие годы компа- 
ния собирается перенести не- 
сколько своих ключевых проектов 
на планшетные компьютеры, что в 
первую очередь касается серии 
Аззаззт?’$ Сгееад. 

При этом Жильмо отметил, что 
версии игр для планшетов будут 
создаваться с учетом всех осо- 
бенностей этих устройств, а не 
просто портироваться с РС или 
консолей. Глава ЦЫ$оН считает 
планшетники очень перспектив- 
ной платформой. 

При этом УЫ$оЁ готова рас- 
сматривать не только Рад, но и 
планшеты на базе других опера- 
ционных систем. 


Чужие 
размножаются 


ЗЕСА выпустит на портативной 
консоли Митепао 0$ скролл-шутер 
под названием Авеп$: шеезаНоп, 
действия которого произойдут в 
известно какой вселенной. Вла- 
дельцам потихоньку умирающей 
портативной платформы от 
Мтщепао предложат на выбор 19 
классов бойцов из числа бравых 
морпехов со своими уникальными 
способностями и оружием, в ком- 
пании которых предстоит исследо- 
вать крейсер Э\Шасо, планету 1\- 
426 и заброшенный корабль при- 
шельцев, попутно отстреливая тол- 

пы Чужих. Выход игры планирует- 
ся на сентябрь этого года. 


' Предписано забыть 


В Сарсот решили от- 

казаться от выпуска игры 
Меда Мап Ёедепа$ 3. Про- 
ект, разработка которого нача- 
лась более года назад, должен 
был выйти на портативной кон- 
соли Митепао 30$. Издатели не 
стали раскрывать причины ре- 
шения об отмене игры, сослав- 
шись на то, что текущая версия 
Меда Мап Еедепа$ 3 не соответ- 
ствовала определенным требо- 
ваниям Сарсот. 

Возможно, судьбу игры 
предрешил тот факт, что в со- 
здании Меда Мап 1едепа$ 3 

не участвовал автор всей серии 


Кейджи Инафуне, который не- 
сколько месяцев назад покинул 
Сарсот. 

Также не стоит ждать и Риге 
Оцез+ 2 для РЭР — Стив Фоукнер 
из йпйе 1пегасвуе сообщил о том, 
что разработка проекта свернута. 
Причины такого решения не раз- 
глашаются. 


Новый ВезелЕ Е\И 
покажется в середине 
сентября 


Новая полноценная игра про 
зомби и Ти-вирус решительными 
шагами направляется к дате своего 
анонса. Японское издательство 
Сарсот покажет Везаеги Ем 6 на 
выставке Токуо Сате Эноми 2011, 
которая состоится уже 15 сентября 
этого года. 

: Информацией об этом поде- 
лился один из посетителей самми- 
та Сотю-Соп. Во время закрытой 
презентации он сделал снимок, на 
котором можно разглядеть назва- 
ние ВездепЕ ЕМ 6 и дату — 
15.09.2011. Впервые о Нездег! Ем 
б представители Сарсот обмолви- 
лись во время выставки ЕЗ. Тогда 
они пообещали, что новая часть се- 
рии вернется к истокам, а основная 
ставка будет сделана не столько на 
экшен, сколько на элементы ужас- 
тика. 

Ждем массы интересной ин- 
формации. Е 


Везапсе станет 
стратегией 


Студия тзоттас Сатез, про- 
славившаяся серией шутеров 
Вез$апсе, собирается запустить 
бесплатную сетевую стратегию 
под названием Везапсе СюБа!, 
действия которой развернутся во 
вселенной вышеназванной серии 
стрелялок про бравых защитников 
капиталистического мира от му- 
тантов-химер со вкусом востока. 
Везапсе СоБа! позволит высту- 
пить как на стороне людей, так ина 
стороне представителей расы Хи- 
мера. 

Успешно развивая свою базу и 
сражаясь за территорию, пользо- 
ватели смогут разблокировать но- 
вые скины, титулы и другие бону- 
сы, которые затем смогут исполь- 
зовать в Вез$апсе 3, выходящей 
на РауЗаНоп 3 этой осенью. 
Везуапсе СоБа! будет запущена 
как в РауЗабоп МешмогКк, так и в 
социальной сети Гасебоск. 


Даты 


Продолжение убойного экшена от третьего лица Ргоюуре обзаве- 
лось датой выхода. В Северной Америке игра появится на РС, ХБох 360 
иРауабоп 3 24 апреля будущего года, информация о дате европейско- 
го релиза Ргофофуре 2 появится чуть позже, но прикинуть “на глаз” уже 
можно, сориентировавшись на конец апреля. Напомним, что в центре 
сюжета второй части окажется сержант Джеймс Хеллер, который дол- 
жен уничтожить героя первой Ргос!уре Алекса Мерсера — именно его 
он считает виновным в гибели своей семьи. Разработкой проекта зани- 
мается студия Вафса!. 

Компания Сарсот готовит расширенную версию файтинга Магуе]м5. 
Сарсот 3. По данным торговой сети Атагоп, игра У№итае Магуе! мз. 
Сарсот 3 поступитв продажу 15 ноября этого года по цене в $40. Заэти 
деньги покупатели получат дюжину новых бойцов, при этом общее коли- 
чество доступных персонажей возрастет до 50. Имена некоторых нович- 
ков уже известны. Это ОпозЕ Вюег, Этадег, Намжеуе и Етебгапа. Сарсот 
также обещает наконец-то отрегулировать баланс и ввести новый режим 
под названием Зресаюг. 

Японское издательство Зацаге Епх раскрыло дату выхода портатив- 
ного долгостроя Ета! Ращазу Туре-0. На территории Японии игра, ко- 
торая ранее была известна как Рпа! Ратазу Адйо ЖИ, поступит в прода- 
жу 13 октября. Она выйдетна Р$Р и будет продаваться на двух дисках. О 
европейской и американской датах релиза пока не сообщается, но к се- 
редине октября можете смело добавлять примерно гюлгода. Также 
японцы раскрыли “западную” дату релиза ролевой игры Ра! Рафаву 
Хи!-2. Если в Японии она появится в докабро этого годл, то до Севорной 
Америки доберется лишь в январе следующего, 


Цтае Магуе! у5. Сарсот 3 
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\ 
п^ Отсрочки 
, Издательство 2К Сатез отложило 
релиз экшена Тпе Райкпез$ 2. Если 
\ раньше игру обещали выпустить 7 ок- 
тября, то теперь она появится в Се- 
верной Америке 7 февраля следую- 
щего года. Мировой релиз состоится 
через три дня после североамери- 
канского. Если кто забыл, то напо- 
мним, что в Тпе Багкпе$$ 2 игро- 
ков ждет новая встреча с мафио- 
зи Джеки Эстакадо, наделенным 
демоническими способностями. Со- 
бытия второй части развернутся спу- 
стя пару лет после завершения пер- 


вой игры, а сценарий расскажет о войне мафи- 
озных кланов, в которой Джеки предстоит сыг- 
рать решающую роль. 

Французская компания ЦЫ5ой, в свою оче- 
редь, отсрочила РС-версию шутера СаЙ ог 
Зиагег: ТВе Са\е!. Игра, которую обещали вы- 
пустить в июле, теперь поступит в продажу в Ев- 
ропе лишь 16 сентября. На консолях ХБох 360 и 
РауЗайоп 3 Тпе Саце! появился в запланирован- 
ный срок. О причинах отсрочки РС-версии игры 
ничего неизвестно. 

Издательство Копапи отложило выход игры 
Ме{а! Сеаг Зопа: ЗпаКе Еаег ЗО. Представите- 
ли издательства подтвердили, что новая часть 
популярной серии, которую обещали выпустить 


Тпе Вагкпе$$ 2 


гот из | т ® 


на Мищепдо 30$ осенью, отправится в магазины 
лишь в начале 2012 года. О причинах отсрочки 
пока ничего неизвестно. Если что, Ме! Сеаг 
Зона: Эпаке Еаег ЗО — это ремейк игры, вышед- 
шей на Рауавоп 2. Новинка предложит поклон- 
никам серии ряд нововведений, использующих 
возможности Мищепао 30$. 

Выход РС-версии арт-проекта Егот Виз 
вновь переносится. Теперь ее обещают выпус- 
тить лишь 17 августа. Версия для ХБох 360 же уже 
поступила в продажу в ХВЕА. Информация о сро- 
ках релиза на РауЗ{авоп 3 пока отсутствует. О 
причинах очередной отсрочки ничего не извест- 
но. Ранее разработчики собирались выпустить 
сей симулятор бога еще в марте месяце. 


НОВОСТИ 
ДАЙДЖЕСТ 


Закат марсианской 
революции 


То ли печальная, то ли отрадная 
новость: Вей РасФоп больше нет. 
Ну, или, во всяком случае, ближай- 
шие несколько лет не будет. 27 ию- 
ля во время встречи с инвесторами 
глава издательства ТНО Брайан 
Фаррелл объявил, что компания 
приняла решение закрыть серию. 
Исполнительный директор отме- 
тил, что ТНО не планирует в буду- 
щем каким-то образом развивать 
этот бренд. Основной причиной за- 
крытия Неа Еасйоп стали низкие 
продажи и невысокое качество по- 
следней части сериала под назва- 
нием Аптадедадоп. Команда студии 
Мойюп, работавшая над сериалом, 
теперь переключится на проект 
шбапе от режиссера Гильермо 
дель Торо. 

Серия Вед Гасйоп, посвящен- 
ная борьбе марсианских шахтеров 
за свободу и независимость, по- 
явилась в 2001 году. Главной осо- 
бенностью сериала всегда счита- 
лась высокая интерактивность ок- 
ружающего мира и инновационная 
по тем временам система разру- 
шения. За годы существования се- 
рия представила себя четырьмя 
большими проектами, к большей 
части которых и у прессы, и у игро- 
ков была масса претензий. В этом 
году по мотивам Веа Еасвоп был 
выпущен фильм Вед Расйоп: 
Опат$. 


Новый проект 
Питера Молинье 


Как стало известно, в настоя- 
щее время студия Цоппеад во гла- 
ве с одиозным и амбициозным Пи- 
тером Молинье кроме разработки 
эпилога для серии ЕаЫе ведет со- 
здание какой-то совершенно но- 
вой и оригинальной игры. Об 
этом заявил сам глава МопКеа@ во 
время выступления на конферен- 
ции Сатезь, сказав, что его студия 
работает над неким секретным 
проектом. Подробности Молинье 
раскрывать не стал, но намекнул, 
что игра создается с нуля и никакне 
связана с предыдущими проектами 
студии. Можно предсказать, что иг- 
ра выйдет или эксклюзивом для 
ХБох 360, или сначала для про- 
фильной платформы Мюгозойв, а 
уже через ‘некоторое время для 
“номера два” — РС. Будем смирен- 
но дожидаться подробностей. 


Еестотс Ам$ 
закрывает серверы 


Издательство Нескопю Ап$ в 
ближайшее время закроет офици- 
альные игровые серверы аж для 
восемнадцати своих старых игр. 
В своем официальном заявлении 
издатели, конечно же, много сожа- 
леют о том, что им придется выста- 
вить немногочисленных преданных 


Парад смертельной глупости 


поклонников своей не очень попу- 
лярной в сетевом плане продукции, 
но деньги есть деньги. Так что если 

. вы являетесь завсегдатаем офици- 
альных серверов одной из нижепе- 
речисленных игр, то начинайте по- 
тихоньку сворачиваться. 

Уже 11 августа отправятся в не- 
бытие серверы таких проектов, как 
'Апту о Тмюо для Рауавоп 3 и ХБох 
360, Апту оЁ Тмо ПБето для ХБох 
360, ВаМеНею 2142 ПБето для РС, 
Ваебея 2: Модет СотБа для 
ХБох 360, ВаНейеа 2: Модет 
Сотфа{ Бето для ХБох 360, Меда! 
ОЁНопог: Атфоте для РЭР, Меда! о! 
Нопог Негоез$ 2 для РУР и М, МСАА 
Вазкефа! 10 для Рау ваНоп 3 и 
ХБох 360, МСАА РГоофа! 10 для 
РауЗ{авоп 3 и ХБох 360, Меед Юг 
Зрееа: Моз${ М/ащеа для РС и ХБох 
360, Мееа юг Зреед: Упдегсомег для 
Р$ЗР, Эка для РауЗаНоп 3 и ХБох 
360, Идег М/ооа$ РСА ТОЧН 10 для 
РЗР, РауЗавоп 3, ХБох 360 и М, 
Т1дег\Мюо4$ РСАТОЦВ 11 Оето для 
Рауайоп 3 и ХБох 360. Серверы 
для Маддеп МЕЁ 10 для РауЗайоп 3 
и ХБох 360 и МНЕ 10 для РауЗавоп 
Зи ХЬох 360 закроются чуть позже 
— 1 октября этого года. 


Первая игра 
от Везрамт ЕЁ. — 
не раньше 2015 года 


Разработка дебютного проек- 
та студии Незрамит, которую осно- 
вали бывшие руководители №шйпйу 
\М/ага Джейсон Вести Винс Зампел- 
ла, может затянуться еще на не- 
сколько лет. Художник компании 
Йен МакКэйг в одном из своих ин- 
тервью сказал, что разработка игры 
завершится лишь к 2015 году. 

О дебютном проекте Везрамл 
известно немногое. Издатели игры 
из ЕА лишь заявили, что это научно- 
фантастический шутер, который 
сможет составить конкуренцию се- 
риям Наю и Сеаг$ о М/аг. Прочие по- 
дробности пока держат в секрете. 


Новый шутер 
от создателей Сгу$$5? 


Студия-разработчик СгуУек ра- 
ботает над абсолютно новым шу- 
тером, который не имеет отноше- 
ния к серии Сгу55. Информация об 
этом появилась в резюме програм- 
миста Дэвида Рамоса, опублико- 
ванном в социальной сети ИпкеЧт. 
Разработка игры, которая выйдет 
на РС, ХЬох 360 и РауЗавоп 3, ве- 
дется уже более года. Кроме 
того, в профиле Рамоса ука- 
зано, что СгУек готовила 
еще один новый проект, 
но его несколько меся- 
цев назад отменили. 

В данный момент 
Сгиек официально 
анонсировала лишь 
экшен Вузе для Ктем. 
По слухам, в разработ- 
ке также находится 
ТипезрЩег$ 4. 


манифес- 
те, посвящен- 


Компания Содета${ег$ в настоящее 
время работает над новым проектом в жан- 
ре “рейсинг”. К такому выводу пришли аналити- 
ки, откопав в социальной сети Еасебоок новый 
список вакансий от разработчиков. Естественно, 
при таких-то сведениях рассчитывать на какие-ли- 
бо подробности сложно, однако там же проскочи- 
ла информация о том, что новый рейсинг вооб- 
ще никак не связан с ныне существующими 
гоночными сериями от Содета$егз и 
представляет собой совершен- 

но новый франчайз. 


№ бы == = >. 


Продолжение Мон о! М/агсгай 


Следующее объемное дополнение для много- 
пользовательской ролевой игры УМойа ог М/агсгаЯ 
получит название Уепдеапсе о пе Мо, а его офи- 
циальный анонс состоится этой осенью на выставке 

ВЁ>22Соп 2011. Именно такая ин- 

формация содержится в 
одном из официальных 
документов студии 
Вихгага, который 
оказался в руках 


Новый рейсинг 
от Содета$ег$ 


На индустрию виртуальных развлечений вновь 
можно благочестиво “наезжать” — формальных при- 
чин за последнее время было чуть-чуть и еще больше. 

Китайская пара продала троих детей, чтобы вне- 
сти плату за одну из глобальных сетевых игр. В ходе 
сделки Ли Лин и Ли Юань выручили около 10 тысяч 
долларов. Причем за свою младшую дочь родители 
попросили всего лишь около 500 долларов, а сыно- 
вей оценили куда дороже. Лин и Юань познакомились 
в 2007 году в интернет-кафе и стали общаться на поч- 
ве увлечения сетевыми играми. О преступлении в по- 
лицию сообщила мать Ли Лина, когда узнала об ужас- 
ном поступке, который совершили ее сын и невестка. 
При этом арестованные не считают себя преступни- 
ками, они были уверены, что могут распоряжаться 
своими детьми так, как им захочется. Кому именно 
китайская пара продала детей, пока не сообщается. 

Норвежский ультраправый террорист Андерс Бе- 
рингБрейвик, устроивший бойню в Осло, в результа- 
те которой погибли более 80 человек, как оказывает- 
ся, был не просто поклонником видеоигр, а даже ис- 
пользовал тех для тренировки и маскировки. В своем 


ном подготовке к 
грядущей войне с исламом, Брейвик рекомендует ис- 
пользовать в качестве тренажера шутер Моде 
\М/ааге 2, который считает одной из самых реалис- 
тичных военных игр на сегодняшний день. По мнению 
убийцы, сочетание сетевых матчей в Сай о Ошщу итре- 
нировок с реальным оружием может превратить каж- 
дого в настоящего солдата. Еще одной игрой, которая 
пришлась Брейвику по душе, стала М!ой9 оЕ \№Магсгай. 
ММОНРС от Вй2гага он советует использовать в каче- 
стве прикрытия: сославшись на увлеченность игрой, 
человек может не отвечать на звонки друзей, уходить 
от общения с ними и спокойно готовиться к грядущей 
“ВОЙНЕ”. 

Американская девочка скончалась во время игры 
в Хбох 360. 13-летняя Энн-Ли Кехое большую часть 
летних каникул проводила за приставкой. В один из 
таких дней девочка, страдающая астмой, неожидан- 
но пожаловалась матери, что ей трудно дышать, а за- 
тем рухнула без сознания. Испуганные родители вы- 
звали врачей, но когда Энн-Ли доставили в больницу, 
она уже была мертва 


многочисленных сетевых кротов. Главным злодеем 
в дополнении, рассчитанном на героев 85-90 уров- 
ней, станет некий ТВе Мою. Сюжет Уепдеапсе ое 
Мою, в центре событий которого вновь окажется Пы- 
лающий Легион, станет продолжением Тпе Витта 
Сгизаде. Кроме новой сюжетной линии, в дополне- 
нии будут новые локации в Запределье, а также пара 
стартовых зон для представителей Альянса и Орды. 
ВИг2аг отказывается давать комментарии относи- 
тельно утекшей в Сеть информации, так что выбор 
за вами — верить или нет. 


биНаг Него перезапустят 


Асбмзюп уже работает над новой игрой в серии СийЙаг Него. Об 
этом сообщил руководитель издательства Бобби Котик. В одном из 
своих интервью Котик сказал, что одна из новых студий Асй\м5юп трудит- 

ся над перезапуском популярного некогда франчайза. Подробности пе- 
резапуска станут известны позже. Ранее над серией Сийаг Него работала 
студия Меуегзой, однако не так давно издатели было заморозили серию, 
скатившуюся к обыденности и не столь уж большим прибылям. 


Зошй Рак вернется на Хбох 360 


Два года минуло с выхода последней игры по мотивам юмористичес- 
кого мультсериала ЗошП Рак, которая называлась Зошй Рагк 1еЁг$ Со 


Томег Беепзе Р!ау!, как независимые ис- 
точники заговорили о том, что в на- 
стоящее время готовится к выходу 
вторая игра в мире известно- 
го телешоу от Мэтта Стоуна и 
Трэя Паркера. Как поведал 
журналистам представитель 
студии 345 Сатез, которая 
занимается разработкой 
другой игры по торговой мар- 
ке Сотеду Сепга|, созда- 
ние новой игры ведет 
Мсгозой Зидю$, проект 
должен выйти на ХБох 
360 в неизвестное вре- 
мя. Никаких дополни- 
тельных сведений он не 
сообщил, так что остает- 
ся только дождаться офи- 
циального анонса. 


Джон Ромеро 


Шутеры в трех измерениях, вечерние баталии с друзьями по ин- 
тернету, кооперативное прохождение — в наши дни это является 
обыденностью, но два десятка лет назад о таком заядлые игроманы 
и игроманьяки могли только мечтать. Джон Ромеро из их числа, и 
даже больше: он воплотил в жизнь эти смелые для того времени 
фантазии. Однако слава пришла к нему не сразу — в начале своего 
творческого пути Ромеро написал свою первую программу букваль- 
но на бумаге и отправил в популярный на то время журнал тмСюег, 
‘где она и была напечатана. Следующей работой тоже стал цифро- 
вой код, который победил в конкурсе, проводимом изданием А+, и, 
разумеется, Джон занял первое место. После этого отыскать работу 


не составляло труда. 


На первых порах Ромеро нашел 
вакантное место в компании 
ЗоНак, где занимался написанием 
программ под ВМ РС. Хоть он ибыл 
потрясающим программистом, 
вскоре такое рутинное занятие ему 
наскучило. Тогда Джон пошел к бос- 
сами предложил сделать подразде- 
ление, в котором занимались бы со- 
зданием видеоигр. Здраво рассу- 
див, работодатели ему отказали, т.к. 
ВМ — не самая лучшая платформа 
для игр. Одержимый разработчикне 
прекращал бомбардировать офис 
глав компании своими предложени- 
ями, и в итоге ему разрешили со- 
брать команду для реализации сво- 
их задумок, дали во владение не- 
большое помещение и обозвали иг- 
ровой отдел Сатег$ Едде. Совсем 
кстати нашелся гениальный_про- 
граммист и тезка Ромеро ДжонКар- 
мак. Дебютным проектом тандема 
стала игра Саасоптз, 20-боевик с 
одной целью — убивать. 

Затем Кармак предложил сде- 
лать платформор в стиле Зирог 
Мапо Вго!. 3, но Ромеро сразу ска- 
зал, что не будет этим заниматься, 
мол, не его тип игры. Тогда Кармак 
сам занялся разработкой, к счас- 
тью, в то время в коллектив влилась 
еще одна значимая фигура в нашем 
рассказе — Том Холл, дизайнер, по- 
могавший Джону в создании нового 
проекта. Сделав демо-версию, они 
отнесли ее начальникам, которые 
прямым текстом заявили: "Мы этим 
заниматься не будем. И точка!” Это 
было последней каплей — друзья 
собрались и ушли из ЗоНакК. 
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Саша Грей в игровой 
индустрии 


Бывшая порнозвезда Саша 
Грей, недавно ушедшая из этого 
мутного бизнеса, озвучит одного из 
персонажей экшена Заи\$ Вом: 
Тре Та, а именно девушку по 
имени Виола де Винтер, которая 
руководит могущественной финан- 
совой империей. Стоит напомнить, 


что представительница порноинду-` 


стрии участвовала и в создании 
второй части Заи Ном/ — тогда 
ТНО пригласила на должность од- 
ного из продюсеров Теру Патрик, 
которая активно участвовала в рек- 
ламной кампании игры. Релиз игры 
на РС, ХЬох 360 и РауЗавоп 3 со- 
стоится в ноябре. 


Они сняли небольшое помеще- 
ние под офис и назвали свою ни от 
кого не зависящую компанию 14еа$ 
тот Ме Оеер, более известную как 
ю ЗоЯ\аге. Студия начала дораба- 
тывать аркаду Кармака Соттапаег 
Кееп, игру про мальчика в фиоле- 
товой футболке с широкими глаза- 
ми. Для 1ВМ это был однозначный 
успех — на этой платформе было 
не так уж и много хороших проек- 
тов, тем более “своего” Марио. 
Следующей стала аркада с укло- 
ном в сторону экшена Вапдегои$ 
Оаме т Фе Наищеа Мапзюп: толпы 
зомби, куча оружия, цветастая кар- 
тинка — говорить о том, что игра 
полюбилась всем без исключения, 
излишне. Во время разработки к 
троице присоединился весьма та- 
лантливый художник Адриан Кар- 
мак (нет, просто однофамилец). 
Ромеро не стал покидать прибыль- 
ную почву и занялся разработкой 
всяких дополнений для прошлых 
проектов студии, второй Джон в 
это время трудился над СаасотЬ 
З0 иМоюНепзю ЗО, об истории с0- 
здания которого мы еще когда-ни- 
будь расскажем подробнее. Через 
некоторое время Ромеро вернулся 
к “большим” играм, его заинтере- 
совала идея переноса шутер-меха- 
ники в третье измерение, но с этим 


„был не согласен Том Холл, аполо- 


гет 20-гейминга. Назревал круп- 
ный скандал, столкновение инте- 
ресов, однако до ссоры с лучшим 
другом дело не дошло, хотя Джону 
Ромеро такая возможность еще 
представится в будущем: Холлу 


Игры и кино 


Новый режиссер экранизации 
экшена Упспамеа Нил Бергер за- 
явил, что его команда начала рабо- 
ту над картиной с нуля. При этом 
Бергер пообещал, что финальный 
вариант фильма будет куда ближе к 
игровому первоисточнику. Режис- 
сер считает, что игнорировать до- 
стоинства одной из самых кинема- 
тографичных видеоигр с прорабо- 
танными образами героев было бы 
неправильно. Предыдущий режис- 
сер Ипспацеа Моме Дэвид О. Рас- 
селл несколько недель назад поки- 
нул команду из-за творческих раз- 
ногласий. Поклонники Ипспацеа не 
раз критиковали Расселла, кото- 
рый хотел превратить историю об 
искателе приключений в историче- 
ский детектив с политическим ук- 


ЛОНОМ. 


предложили работу в другой ком- 
пании по разработке 2)-игр. После 
ухода Тома друзья подумали, что 
разрабатывать крупную игру втро- 
ем довольно-таки проблематично 
инаняли Сэнди Петерсона, некото- 
рое время работавшего с самим 
Сидом Мейером. 

Эти люди сделали Обоот. Ком- 
ментарии излишни. Движок и сето- 
вой код писал Джон Кармак, Адри- 
ан рисовал монстров, Ромеро с Пе- 
терсоном думали над дизайном иг- 
ры. На конечной стадии разработки 
друзья резались в свою игру по се- 
ти и вылавливали баги, тогда же 
был придуман и термин “деа!- 
паки”, известный сейчас абсолют- 
но всем. В какой-то момент Ромеро 
пришла вголову мысль: “Ачто, если 
совместно с друзьями проходить 
сюжетную кампанию?” “Нет проб- 


Издательство 2К Сатез сооб- 
щило, что киностудия МапдемШе 
Айт$ работает над, фильмом по се- 
рии шутеров ТВе ОВагкпе5$. Об ак- 
терском и режиссерском составах 
будущего филыма пока что ничего 
не известно, о чем-то конкретном 
говорить еще слишком рано. Еще в 
2004 году киностудия Оитепзюп 
Айт$ приобрела права на экраниза- 
цию Тпе Вагкпе$$, но тогда до съе- 
мок дело так и не дошло — может, 
сейчас дела пойдут куда бодрее. 


ХБох 360 + МИпдом$ 8 = 
дружба? 


Любопытную информацию со- 
общили американские игровые 
журналисты, ссылаясь на аноним- 
ные источники, которые твердят, 
что следующая операционная 
система в семействе \У/Апдом; 
позволит запускать игры от ХБох 
360 на персональных компьютерах. 
Вероятно, для игры в онлайне по- 
требуется специальная подписка 
по аналогии с ХБох Ш\е. За много- 
пользовательский режим будет от- 
вечать сервис \Мптаом$ — ИШме 
Мащеасе, поэтому обладатели 
персональных компьютеров не 
смогут играть вместе с пользовате- 
лями ХБох 360. Не это ли то самое 
обещание Мсгозой сделать РС под, 
\М/паомз успешной игровой плат- 
формой? Поживем — увидим. Так- 
же стало известно о планах компа- 
нии в ближайшие четыре года объ- 
единить с помощью одной опера- 
ционной системы не только РС и 
ХБох, но и мобильные платформы. 


лем!” — ответил Кармак и сел зана- 
писание дополнительных строчек 
кода. 10 декабря 1993 года состо- 
ялся релиз Воот, игра распростра- 
нялась только по инторноту, и сразу 
же начались пробломы: у 9 
ЗоНмаге не было собственных сар 
веров. Тогда они зарозорвировили 
сервер одного из университетов, 
но и это но помогло — он рухнул из 
за наплыва пользователей. Кармак 
и Ромеро были на высоте, из обык- 
новенных парней они превратились 
в мастодонтов индустрии. И это 
было лишь началом... 

Многие ошибочно считают 
Воот первым ЗО-шутером, на са- 
мом деле это не так: являясь двух- 
мерной игрой, она “обманывала" 
глаз, и казалось, что все происхо- 


Следующим, уже по-настояще- 
му трехмерным, проектом студии 
стал Оиаке. Распределение обя- 
занностей было таким же: Кармак 
отвечает за движок, Ромеро — за 
дизайн и атмосферу, для написа- 
ния музыки пригласили группу Мте 
|псН Май$. Огромное внимание уде- 
лялось сетевому режиму, отладке 
баланса, и — внимание! — игра 
стала поддерживать -компьютер- 
ную мышь. После трех лет ожида- 
ний игроки получили по-настояще- 
мукачественный сетевой шутер: 16 
игроков на одной карте, которых 
после патча стало вдвое больше, 
интересная сюжетная кампания и 
просто красивая графика. Именно 
последней было уделено наиболь- 
шее внимание игроков, и все лавры 
достались Кармаку. Сказать, что 
Ромеро обиделся, значит ничего не 
сказать. Долго ждать Джон не стал: 
он нашел Холла — и вместе они со- 
здали Огеат Безюп, позже пере- 
именованную в ЮМ Зюпт. Для бу- 
дущих разработок требовалось фи- 
нансирование, с чем проблем не 
возникло — большое количество 
издателей готовы были дать денег 
самому Джону Ромеро, создателю 
Роот и ОСиаке — тогда это были не 
пустые слова. И выбор пал на Ео$ 
ицегасйе: новый офис, команда, 
полная свобода действий, крупные 
инвестиции — что еще надо для со- 
здания отличной игры? Как оказа- 
лось — многое... 

Личной игрой Ромеро стала 
Оааала - - тот же Сиаке, только на 


` мечах, одинстпенной отличитель- 


ной чертой которой была агрессив- 
ная роклама и слоган: “Зойп 
Ноного'з або 10 таке уои 15 
исп". На ЕЗ 1997 года в Атипнто 
была показана код-как собранная 


домо-ворсия, которая попоргла в 
шок абсолютно всех: игра была 
просто убогой, том более что на со- 
седнем стенде был сногсшиба- 
тельный Оиаке 2 от Кармака. Затем 
последовал перенос игры, разра- 
ботка на новом движке, аврал в 
офисе, релиз никчемного и выму- 
ченного проекта 14 апреля 2000 го- 
даи уход Джона Ромеро в небытие, 
который, по слухам, разрабатывает 
некий сетевой шутер, но, как гово- 
рится, мо саге$? 


дит в трех плоскостях, да и самым 


первым его не назовешь. Александр Михно 


ИНДУСТРИЯ 


Ставка на РЗМ 


Компания Зопу стремится нанести серьезный 
удар своим главным конкурентам на поприще 
борьбы консолей из Мсгозой, привлекая все новых 
и новых разработчиков для создания казуальных и 
не лы р для своего сервиса  Маузаноп И № 
МегмогКк. Зопу Сотрщег Епейаттет Атепса в 
ближайшие три года выделит около $20 миллионов на разработку эксклю- 
зивных игр. Внушительную сумму денег раздадут самым перспективным 
студиям, а также вложат в программу Риб Рипа, которая финансирует не- 
зависимых разработчиков. Напомним, что аналогичная стратегия от 
МсгозоЙ вылилась в весомый коммерческий успех сервиса ХБох ме 
Агсаае и выпуск множества оригинальных и неповторимых проектов отне- 
больших студий. 


Расширение Ееснопс АМ$ 


Издательство Нес топ Ам5$ приобретает все но- 
вые иновые перспективные студии. Так, стало извест- 
но, что компания купила студию-разработчика 
РорСар, известную своими казуальными играми Р!ат$ 
у5. ХотЫе$, Редае и Веемееч. Сумма сделки состави- 
ла $750 миллионов. В настоящее время в РорСар работа- 
ют около 450 человек, большинство из которых до сих пор зачастую зани- 
мается не своими прямыми обязанностями, как это часто бываету незави- 
симых компаний. Например, дизайнеры вынуждены заниматься локализа- 
цией. Нестопю Ап$ намерены целиком и полностью изменить такое поло- 
жение дел и взять на себя всю прочую работу, которая не касается непб- 
средственной разработки. Кроме того, издательство намерено увеличить 
список стран, в которых будут доступны игры от РорСар. Также, по заявле- 
нию ЕА, в ближайшем будущем такие хиты, как Рат$ у5. ГотЫе$, 
Ваемеед и Гита, выйдут на новых платформах. На каких пока неизвестно. 

Еще одним приобретением Несгопю Аг стала студия ОКар, занимаю- 
щаяся разработкой игр для социальных сетей. Опа, которая базируется в 
Сан-Франциско, была основана осенью 2008 года бывшей профессио- 
нальной киберспортсменкой Сьюзан Ву. С 2009 года Опа! разрабатывает 
многопользовательские онлайн-игры для социальной сети Расебоск. Де- 
тали сделки пока не разглашаются. 


Слава Кунцевич 


В ДЕСЯТКУЙ 


5 4. 


Самые страшные 
моменты 


Страх страху рознь; Когда приходится убегать по ночной Чижов- 
ке от орды: злобных гопников — это страшно. Когда одуревший от 
весеннего солнца племенной бык Борька ломает изгородь и с неоп- 
ределенной целью гоняется за трудолюбивыми колхозниками — 
тоже страшно. Внезапно отказавшие тормоза спортивного велоси- 
педа, неожиданный сноп искр из электророзетки, ставший сюрп- 
ризом приезд тещи на все майские выходные — страшно, аж жуть, 
хак пел Владимир Высоцкий. Не всякому врагу пожелаешь. Но все 
мы любим хорошенько испугаться, сидя в уютном кресле с хоррор- 
романом в руке, за просмотром качественного киноужастика или 
за игрой в леденящую кровь виртуальную “страшилку”. Редколле- 
гия “ВР”, поминутно вздрагивая и то и дело переходя на громкий 
свистящий шепот, вспомнила самые страшные моменты из ком- 
пьютерных и видеоигр. Фигуранты получившейся “десятки” насто- 
ятельно рекомендуются к ознакомлению лицам с устойчивой пси- 
хикой. Только дождитесь заката 
солнца, отправьте домочадцев 
на дачу или в турпоездку, или на 
обучение в Суворовское учили- 
щеи погасите освещение. 


Корни страха: Легендарная 
серия с непростой судьбой и гово- 
рящим названием “Один в темно- 
те” стартовала в далеких 90-х. Но 
использовать ту самую тьму из на- 
звания для устрашения игроков’ 
разработчики смогли только в 
2008-ом, когда до этого доросли 
технологии. В итоге темнота в по- 
следнем Аюпе п {пе Рак показана 
великолепно, с умением и даже 
любовью. Темнота расступается 
от динамических источников све- 
та, собирается в корректно отри- 
сованные тени, придает мрачную 
притягательность Центральному 
парку Нью-Йорка, смоделирован- 
ному в игре. Но в одной из сцен темнота перестает быть просто волную- 
щей частью окружения и превращается в хищное опасное существо. Ко- 
гда детектив Эдвард Карнби, человек-заноза в седалище Зла, оказыва- 
ется в одном из технических подземныхтоннелей города, он сталкивает- 
ся слипкой, тяжелой и пугающе живой темнотой, заливающей всю лока- 
цию. Как и положено темноте, она расступается перед светом, но дела- 
ет это неохотно и, когда луч фонаря исчезает, деловито возвращается 
обратно. И стоит ей добраться до живого тела — несчастная жертва бу- 
дет неспешно и неотвратимо проглочена. 

Страшно, ажжуть: Многие в детстве боялись темноты. Но в ней, как 
оказалось, не прятались ни мерзкий Бабайка, ни Бука-людоед. В мире 
Аюопе Пе Баг темнота не такая безобидная — беззвучно подкравшись 
сзади, она схватит и удушит. 


Корни страха: Ведьмы из европейского бестиария привычны и по- 
ятны. Портятпогоду, летают на метлах, промышляют сглазами, облада- 
ют крючковатым носом и набором бородавок. Совсем другое дело — 
ведьмы с Японских островов, ведь японцы оригинальны во всем. Образ 
девочки Альмы создан сценаристами студии МопоЙИ под влиянием 
именно японской мифологии, И вытворяет Альма такое непотребство, 
что ее коллеги из Старого Света рыдают от зависти. Ей ничего не стоит 
разорвать человека на куски, вызвать бригаду демонов или превратить в 
реальность ночной кошмар отдельно взятого спецназовца. Главный ге- 
рой игры прочувствовал лично, что такое страшный сон наяву. Выполняя 
задание по ликвидации психопата-каннибала (без Альмы и здесь не 
обошлось), он внезапно оказался в сумрачном коридоре по колено в 
крови. Зрение подводило, и изображение на мониторах смазывалось, 
звуки становились приглушенными и тягучими, движения давались с 
трудом, а в конце коридора ждала неизвестность. Кошмары за автор- 
ством Альмы отличались двумя особенностями: проснуться в своей по- 
стели нельзя, помереть — можно. 

Страшно, аж жуть: Когда бредешь по кровавому сюрреалистично- 
мукоридору, отчетливо понимаешь, что за той дверью, что в конце пути, 
по определению не может ожидать ничего хорошего. Готовишься ктому, 
что не будет ни столика с напитками, ни дивана с подушками. Ведь сей- 
час наверняка должна выпрыгнуть какая-нибудь дряны И когда дрянь 
выпрыгивает-таки, игрок все равно рискует брякнуться со стула. 


Корни страха: Первая игра ле- 
гендарной серии НаН-Ше вышла в 
далеком 1998-ом и совершила, без 
преувеличений, революцию в жан- 
ре. Таким впечатляющим образом 
истории в гейминдустрии еще не 
рассказывали. Не имея возможно- 
сти использовать фотореалистич- 
ную графику, кудесники из Маме 
обеспечили полное погружение в 
игровой процесс своего творения 
за счет внимания к деталям и та- 
лантливой режиссуры. Походу при- 
ключений молчаливого Гордона 
Фримена, вынужденного спасаться 
из захваченного инопланетной не- 
чистью научного комплекса, игрок 
проходил через множество жутких 
испытаний и становился участни- 
ком многих пугающих событий. 
Акула-людоед из другого измере- 
ния в мутных водах, зомби в окро- 
вавленных лаборантских халатах, 
монстры размером с трехэтажный 
дом — все эти и многие другие 
встречи сыграли немало мелодий 
на натянутых нервах геймеров. Но 
одна из сцен запоминалась осо- 


шахтам в “Крепком орешке”, по- 
добные тактические уловки стали 
хорошим тоном и в кинобоевиках, и 
в компьютерных экшенах. Хитрый 
Фримен тоже преодолел немалое 
расстояние в тесных темных лаби- 
ринтах вентиляционной системы. В 
один из моментов, не предвещав- 
ших беды, тонкий металл не выдер- 
жал веса героя — и Гордон бряк- 
нулся на пол помещения, облюбо- 


ванного несколькими хедкрабами. 
Блохи-переростки с истошным пи- 


бенно. С тех пор, как Джон Маклейн 
начал ползать по вентиляционным 


7. Те Е!ег $сго|$ 3: Моггомипа 


Корни страха: В жанре ВРС встречается немало страш- 
ных моментов, ведь абсолютное большинство ролевых игр так 
или иначе сталкивает игрока со злом в самых разных его про- 
явлениях. Мутанты из Раощ и всяческие бехолдеры из “Забы- 
тых королевств” — неприятные создания, упорные в своих га- 
строномических устремлениях велоцирапторы из @о{с мо- 
гут заставить приостановить игру, чтобы отдышаться. Чудища 
из великолепного польского "Ведьмака” могут и присниться 
некстати. В третьей игре о мире “Древних свитков” протаго- 
нисту в своей благородной миссии по борьбе с загадочной 
болезнью пришлось вдоволь натерпеться страху. Ведь бо- 
лезнь, названная корпрусом, обезображивала тела своих но- 
сителей и превращала их в невменяемых убийц. Когда герой 
должен был заручиться поддержкой Шестого Великого Дома, 
влиятельной политической силы, одно из заданий приводило 
его в корпрусарий — лечебницу закрытого типа для заражен- 
ных корпрусом. Действовать пришлось в изолированном, тес- 
ном и плохо освещенном здании, полном агрессивных паци 
ентов. Больные, покрытые вздувшимися наростами и приняв 
шие жуткий гротескный вид без привычных пропорций и сим- 
метрии, настойчиво пытались оторвать кусок от спасителя 
мира. Дело серьезно осложнялось тем, что инфицированных 
нельзя было убивать, гуманизма в Моггоммпа — с избытком 

Страшно, аж жуть: Любое вирусное заболевание спо- 
собно напугать. А когда больные, вместо того, чтобы печально 
чихать и сморкаться, пытаются распухшими руками вцепиться 
в горло, а вы при этом находитесь в санитарном изоляторе в 
их плотной компании — ощущения очень сильные. 


шится подойти. Студия Ейсйопа! 
Сатез в своем проекте Репитбга: 
Васк Радие была абсолютно бес- 


Корни страха: Большинство 
героев жанра зигима! Поггог в споре 
с чудовищами и маньяками могут 
предоставить определенные дока- 
зательства своей правоты в виде 
какого-никакого оружия. Игрок, пе- 
ретянув бейсбольной битой по впа- 
лой груди мерзкого упыря, чувству- 
ет, как на душе становится светлее 
и спокойнее. А действующие лица 
некоторых известных игр, вроде се- 
рии Нездег{ Ем, и вовсе вооруже- 
ны до зубов, не каждый зомби ре- 


пощадна к геймеру. Филипп, глав- 
ный герой, волей сценаристов за- 
брошенный на таинственную ис- 
следовательскую станцию в холод- 
ной Гренландии, был безоружен. 
Никаких автоматов и дробовиков. 
Никаких пожарных топоров и кухон- 
ных ножей. Никаких электрогитар и 
сковородок. Филиппу запретили да- 
же лягаться и отмахиваться ладош- 
ками. А межтем оказывалось, что по 
станции прошелся странный вирус, 
превративший тех, кого не смог 


ском бросились на ученого, а неус- 
певающий за столь стремительным 
развитием событий геймер полу- 
чил несколько седых волос в шеве- 
люру. 

Страшно, ажжуть: Неспешное 
передвижение по пустой и длинной 
шахте, треск, падение, прыжки хед- 
крабов, запоздалые взмахи монти- 
ровкой — создатели НаН-Ше 
спрессовали в нескольких секундах 
центнер адреналинового действия, 
Здорово помогает от заикания. 


убить, в злокозненных мумий. Исто- 
сковавшиеся по общению и свеже- 
му мясу монстры бродили по обез- 
людившим коридорам, а герой мог 
лишь убегать и прятаться. В нерав- 
ном противостоянии на стороне иг- 
рающего были лишь смекалка, ос- 
торожность и функция Гоад Сате. 

Страшно, аж жуть: Сущий 
ужас начинался, когда жертвам ви- 
руса удавалось-таки добраться до 
нежного тела протагониста. Острое 
чувство беспомощности надолго 
выводило из душевного равнове- 
сия. Чувствительные натуры плака- 
ли навзрыд. 


Ме { А. Зее. 
гы ЗУ, >> 


Корни страха: Игровая вер- 
сия произведений классика хор- 
рор-литературы Говарда Ф. Лав- 
крафта — это уже здорово. Удач- 
ная игра на основе его творчества 
— повод для праздника. Такой 
праздник подарила игрокам сту- 
дия Неаайг$ Ргодисйоп, выпустив 
почти эталонный ужастик Сай сё 
СфиПи. К сожалению, игра стала 
последней для талантливой коман- 
ды, перспективный коллектив рас- 
пался. Возможно, сам Ктулху не 
оценил игру по достоинству и об- 
ратил против разработчиков свое 
темное волшебство. Как бы то ни 
было, но после Са! оЕСМиПи квсе- 
ленной Лавкрафта игроделы не 
обращались (криворукое инди — 
не в счет). Но зато история о зло- 
ключениях детектива Джека Уол- 
терса до сих пор на слуху у нерав- 


нодушных к жанру зигмма! Погтог.. 


Пытаясь провести расследование 
в портовом городке Иннсмут (том 
самом, из повести “Тени над 
Иннсмутом”), Джек попадает в се- 
рию таких жутких передряг, что у 
героя может натуральным обра- 
зом снести крышу. Разработчики 
реализовали на твердую “пятерку” 
эффект сумасшествия. Психика 
детектива трещит по непрочным 
швам, по сценарию его ожидают 


АЕ ВОНОИТЬИ 


ужасные испытания, а безжалост- 
ные авторы не дают в помощь даже 
завалящего шестиствольного пу- 
лемета. В одной из сцен Уолтерс, 
недавно прибывший в треклятый 
Иннсмуг, располагается на постой 
в дешевом местном отеле. И когда 
он уже отходит ко сну, его номер 
подвергается внезапному штурму: 
местное население решило, что 
без любопытного детектива им бу- 
дет удобнее жить своей повсе- 
дневной мрачной жизнью и прово- 
дить невеселые обряды. Куда бе- 
жать — непонятно, снаружи — се- 
рьезно настроенные иннсмутцы, 
двери долго не продержатся. Джек 
вместе с игроком начинает метать- 
ся по номеру, запирая двери и пы- 


таясь забаррикадировать их шка- 
Ффами. Но Уолтерс — далеко не Ду- 
эйн “Скала” Джонсон, тащит тяже- 
лый шкаф он с большим трудом, а 
дверь тем временем начинают 
уверенно ломать... 

Страшно, аж жуть: Еще 
Джордж Ромеро в своей черно-бе- 
лой “Ночи живых мертвецов” вывел 
одну из классических формул ужа- 
стика: осада и штурм закрытого 
пространства чудовищами. Рыбаки 
изИннсмута — это вам не задумчи- 
вые зомби, принимать решения и 
действовать нужно быстро. И не за- 
будьте при игре в Са! оЕСТиКи за- 
пастись валокордином, он не зря 
указан на коробке с игрой в разде- 
ле “системные требования”. 


4. Оеад Зрасе 2 


Корни страха: Романтизаторы космоса братья 
Стругацкие очень убедительны в своих романах и по- 
вестях. Среди звезд разворачивается действие куль- 
товых сериалов “Звездные войны” и “Звездный 
путь”. Эдуард Хиль и группа "Земляне" неспроста по- 
святили покорению космоса главные овои ни, Но 
от всего этого космос не стал более дружелюбен ! 
человеку. Весь холод, пустоту и негостеприимство 
межзвездного пространства мастерски показали в 
пока еще дилогии Оеаа Зрасе разработчики из ко- 
манды Мзсега! батез. Но для того, чтобы запугать 
геймеров, этого, естественно, недостаточно. Сцена- 


ристы Мзсега! придумали для своего тщательно про- 
работанного НФ-мира кошмарных некроморфов, 
религиозных фанатиков и масштабный заговор кор- 
пораций и правительства. Расхлебывать получившу- 
юся кашу пришлось инженеру Айзеку Кларку, рабо- 
тяге и умнице с задатками спасителя человечества, 
Страшных моментов в Беад Зрасе не счесть, а ко 

рои части их плотнасть значи узеличилась, 
Пу; \ют игрока го старинке, вываливая ому на голову 
вагон уродливых мутантов, Но работает на все сто за 
счет качества постановки и невероятного дизайна 
монстров. А когда играющий привыкает к виду из- 
уродованной ожившей мертвечины, ему жестко на- 
поминают: не стоит расслабляться, Земля-матушка 
далеко, а вокруг — безжалостный космос, 

Страшно, аж жуть: На некоторых локациях Ай 
зек мог разбить выстрелом стекло, за которым про 
стирался звездный простор. Это могло послужить на 
пользу, ведь оказавшихся рядом некроморфов утас- 
кивало прочь вырывающимся воздухом. Зазевав- 
шийся игрок не замечал, как инженера подхватывает 
потоком и тащит в космическую бездну. В последний 
момент Айзек хватался за переборку и пытался 
влезть обратно. Но его сжимали аварийные блоки 
герметизации. Сдавленный герой барахтался, пыта- 
ясь освободиться, казалось, что скафандр выдержит 
и автоматика ослабит хватку. Но бесчувственный ме- 
талл смыкался, разрывая беднягу пополам. Для жут- 
кой сцены и надписи “Сате омег” не требовалось да- 
же чудовищ. “Звезда в шоке!” — сказал бы один 
вполне реальный мутант. 


ЛЬН 


Корни страха: Большая кино- 
премьера обычно сопровождается 
игрой по мотивам, так уж пове- 
лось. Грустно и тоскливо становит- 
ся, если вспомнить о качестве 
большинства таких игр. Слеплен- 
ные на скорую, дрожащую от жад- 
ности руку, эти поделки могут при- 
вести в состояние праведного гне- 
ва даже фаната первоисточника. К 
счастью, встречаются исключения, 
причем в последнее время — не- 
редко. Достойно показали себя 
Реег Часк$оп’$ Ктда Копа, Тпе 
Маих: Ра о! №0, М/акптеп: Тве 
Епа 15 Мов, можно вспомнить иг- 
ровые версии анимационных хитов 
се Асе 3: Аде о! Отозаиг$ и Кипа 
Ри Рапаа. Радует то, что этот пере- 
чень далеко не полный. Также ра- 
дует, что иногда разработчики 
вспоминают подзабытую кино- 
классику, как случилось с 
Спозфизегз: Тпе Маеодагте. С иг- 
ровой версией повезло и культо- 
вому фильму Джона Карпентера 
“Нечто” о разгулявшемся на базе 
полярников хищном инопланетном 
организме. Игра представляла со- 
бой крепкий зигмма! поггог и имела 
ряд оригинальных деталей. В ней, 
например, было здорово реализо- 
вано ощущение недоверия выжив- 


ших друг к другу, ведь тварь, захва- 
тив тело человека, старалась не 
выдать себя. Вычислить пришель- 
ца можно было лишь сделав ана- 
лиз крови. В одной из сцен герой 
игры с тремя членами своей ко- 
манды пытается убедить в добрых 
намерениях единственного вы- 
жившего спецназовца с огнеметом 
в руках, но тот требует доказа- 
тельств принадлежности к челове- 
ческому роду. Приходиться делать 
анализ крови своих боевых това- 
рищей. Блейкв порядке, но что это 


с Картером и Крузом? Подчинен- 
ные отращивают жвалы, клыки, 
когти и щупальца, нарушая устав и 
субординацию в попытках откусить 
командиру голову. 

Страшно, аж жуть: Неочевид- 
ная угроза гораздо страшнее пря- 
мой и открытой. В Тпе Типо нераз- 
борчивый в средствах захватчик из 
космоса может скрываться в теле 
напарника, прикрывающего спину. 
И в любой момент на месте сорат- 
никарядом сгероем может оказать- 


А" 


сямерзкое кровожадное существо. 


ЗИРТУАЛЬНЫЕ РА. Мрт ВНИИ ЗАОЗЕРНОЕ 


Корни страха: Игра, в которой действуют такие заслуженные монстры, 
как зубасто-хвостатый Чужой и безжалостный Хищник, они же ксеноморф и 
Яуджа, не может обойтись без элементов триллера и ужастика. В проектах 
известной и любимой народными массами линейки Айепз 5. Ргедаюг мож- 
но отыграть роль любого из инопланетян, прочувствовав при этом отличный 
экшен, стеле’и, собственно, триллер. А при игре за человека-морпеха начи- 
наетсянастоящий высококачественный и динамичный зигима! в научно-фан- 
тастическом сеттинге. Во второй игре серии команда Мопойй, ударники иг- 
родельческого труда и отличники боевой подготовки, умело погрузили гей- 
мера в осязаемую атмосферу брутального первоисточника. Достигалось это 
за счет ицательного воссоздания многочисленных деталей из фильмов 
Скотта, Кэмерона и Мактирнана. И само собой, такой эффектный и удачно 
переведенный в игровой формат сеттинг просто необходимо было исполь- 
зовать для нагнетания напряжения и приведения геймера в бесконтрольный 
трепет. Особой заслугой причастных к Апеп$у5. РгеЧаюг игродолов является 
реализация детектора движения. Сколько с его попискиванием связано ост- 
рых ощущений, сколько мурашюк пробожало по коже, сколько пупырышек 
Одна из сцен и вовсе заслужипает пносения в учебники по созданию вирту- 
альных ужасов: морпах, пробираясь по заброшенному поселку колонистов 
на далекой планете, ловит детектором движения сигнал. Игрок оперативно 
занимает позицию для обороны и настороженно водит по сторонам прице- 
лом автомата. Экран прибора отчетливо показываот движение совсем ря- 
дом, за углом. Воображение рисует инопланетную мерзопакость, нетерпе- 
ливо переминающуюся с лапы на лапу и весело размахивающую хвостом. 
Зубы, когти и слюнаприлагаются. Детектор попискивает, геймер ждет, суро- 
во выпучив глаза, но чудовища все нет. Когда терпение лопается и после по- 
лучаса сидения в засаде играющий бросается в атаку, выясняется, что дат- 
чик улавливал движение раскачиваемого ветром крюка подъемного крана... 

Страшно, аж жуть: Мастера хоррора и саспенса, вроде Альфреда Хич- 
кока и Стивена Кинга, умеют держать в напряжении и пугать не самим фак- 
том появления убийцы или ожившего мертвеца, а именно ожиданием и 
предчувствием этого появления. Удалось это и ребятам из МопойН. Заста- 
вить долго бояться безобидной железяки — высший класс. 


Корни страха: Чего только ни вытворяли сценаристы игр со своими ге-_ 
роями. В вампиров превращали (Матрие: ТВе Маздиегаде), подвергали 
жутким мутациям (Ргою!уре), цепляли за спину пару голодных анаконд (ТВе ` 
ВаГкле$$), стирали память несчетное количество раз. Но умельцы изкоман- 
ды Вауеп смогли-таки удивить и испугать, показав процесс насильствённой 
переделки человека в страхолюдного киборга во всех неприглядных анато- 
мических подробностях, Когдачеловечество ринулось в контратакуналолу- 
органическую расу строггов, те устроили землянам горячий прием по всем 
правилам строгговского гостеприимства. Болышое количество наших по- 
томков из далекого виртуального будущего было убито и ранено, но некото- 
рым не посчастливилось попасть в плен. Главный герой ОиакКе 4, капрал Мз- 
тью Кейн, убедился лично, что лагерей для военнопленных противник не 
предусмотрел. Зато имеются цеха по переработке. Схваченного капрала 
прикрепили кконвейерной ленте, и игрок отпервого лица<— никаких видео- 
роликов, только непосредственный геймплей — был вынужден наблюдать 
за страшной операцией. Тело землянина прошивали огромные иглы, рвали 
клещи, а ампутация ставших ненужными ног производилась циркулярными 
пилами. При этом выяснилось, что строги экономят на наркозе и презирают 
санитарные нормы, о чем говорил обязательный элемент декора их “опера-_ 
ционной” — многочисленные пятна засохшей крови. Е 

Страшно, аж жуть: Если вы боитесь врачей, которые могут сделать 
больно своими шприцами и иголками, если опасаетесь получить повестку с 
приглашением на свидание от военкома, подумайте о том, что в глубинах 


‚ космоса может обитать раса, которой и хирургический кабинет, и призыв- 


ной пункт заменяет окровавленный конвейер. 
Алексей Корсаков 
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Сарсот — это не просто на- 
звание одной из ведущих игро- 
дельческих компаний. Это са- 
мый настоящий золотой знак ка- 
чества, дорогостоящий символ, 
маяк для геймеров в море игро- 
вого мракобесия. Под этой вы- 
веской увидели свет сериалы 
Опйтизна, Оемй Мау Сгу, Знее! 
РоМег. Но одна из регулярных 
серий Сарсот держится особня- 
ком, среди вышеперечисленных 
она имеет истинно венценосный 
статус. Речь идет о самой изве- 
стной и, не побоюсь этого слова, 
самой любимой народными 
массами серии игр об оживших 
злобных мертвецах — Везает 
Е\И. 

Вселенная эта проработана до 
мелочей, восхвалена Голливудом, 
упомянута в Книге рекордов Гин- 
несса и истинно любима поклонни- 
ками ужастиков и жесткого экшена 
без лишних улыбок и ухмылок. Пер- 
вые части сериала вышли на игро- 
вых приставках поколения 
Рау авоп Опе и успешно пережи- 
ли многочисленные технические 
революции и культурные потрясе- 
ния. Русскоязычная кинодива Мила 
Йовович воплотила образ бой-ба- 
бы Элис на кинопленке. Вымыш- 
ленная японцами вселенная посто- 
янно растет вширь и вглубь, и копе- 
чаленным зомби постоянно присо- 
единяются новые колоритные пер- 
сонажи, накрепко очаровывая иг- 
роков монструозной харизмой. По- 
мните бородатого Старосту, ска- 
кавшего по балкам сарая в Незцегт 
Ем! 4? Согласитесь, очень яркий об- 
раз, эдакая звезда сельского раз- 
лива от мира монстров. А бодрые 
паразиты Лас Плагас, выпускаю- 
щие щупальца на месте отстрелен- 
ных голов испанских колхозников и 
африканских пролетариев? Мо- 
дельный ряд чудовищ сериала по 
праву занесен в почетные списки 


= 


И — 


виртуальных ужастиков. А выверен- 
ный до мелочей, разнообразный 
геймплей, наполненный ярчайши- 
ми моментами, говорит сам за се- 
бя. Если вы еще не приобщились к 
одному из лучших хоррор-экшенов 
человечества, срочно вылетайте с 
Марса, выплывайте из Атлантиды, 
спускайтесь с непокоренных гор. 
Не пожалеете. 

Новая игра серии Нездет Ем 
не имеет порядкового номера и 
здорово отходит от привычных ка- 
нонов. Веяния моды докатились до 
корпорации “Зонтик”, и в основе 
нового проекта лежит кооператив- 
ный расстрел хрипящей, ползаю- 
щей и скачущей биоугрозы. Коман- 
де из четырех увешанных стволами 


и клинками солдат предлагается в 
тесном сотрудничестве перене- 
стись в 1998 год, в тот самый Рак- 
кун-Сити, вписанный в историю се- 
рии как зомбиводческая ферма об- 
ластного масштаба. Герои абсо- 
лютно разноплановые, в отличие 
от, к примеру, дилогии Гей 4 Беад. 
У каждого из них совершенно раз- 
ные способности и арсенал. Вектор 
— современный ниндзя с соответ- 
ствующим колюще-режущим набо- 
ром и супермаскировочным костю- 
мом, снятым, видимо, с пленного 
Хищника. Спектр в совершенстве 
владеет снайперской винтовкой и 
не стесняется ее применять. Белту- 
эй — тяжеловес, предпочитающий 
большие пушки и еще большие 


взрывы. Он может похвастаться за- 
видным запасом здоровья и спосо- 
бен продолжить бой, приняв дюжи- 
ну огнестрельных ранений в грудь и 
дюжину зомби, облепивших бога- 
тырскую фигуру. Единственная да- 
ма в боевом квартете зовется Бер- 
той иявляется медиком. Но не жди- 
те отнее градусника и клизмы. Бер- 
та с одинаковым успехом излечи- 
вает соратников и ампутирует хо- 
дячим мертвецам головы совер- 
шенно немедицинским мачете. 
Теперь позвольте упомянуть 
важность и нужность одиночного 
режима. Кооператив — это здоро- 
во, весело и задорно. Кооператив 
может с успехом продлить жизнь 
любому проекту. В последние годы 
кооперативный режим является 
чуть ли не обязательной деталью 
для любого ААА-проекта. Напомню 
вам о последней части Везет Ему 
— под номером пять. Совместные 
похождения Криса Редфилда и Ше- 
вы Аломар рекламировались раз- 
работчиками как основная особен- 
ность игры. А теперь вспомните, 
многие ли из вас звали одноклас- 
сника Петьку или соседа Семены- 
ча, чтобы тот играл за красотку Ше- 
ву? Сериал Везет ЕМтрадицион- 
но силен сюжетом, и большинство 
игроков в первую очередь проходи- 
ло сингл-часть, оставляя совмест- 
ные зарубы на потом. Новая глава 
из Раккун-Сити тоже умело нагне- 
тает сценарную интригу. Зомби, ко- 
нечно же, стоит решительно от- 
стреливать, чтобы им неповадно 
было болтаться где ни попадя. Но 
основной целью бравой четверки 
станут не подгнившие и некормле- 
ные каннибалы, а миляга и кумир 
поколений Леон Кеннеди. По опре- 
деленным данным, он станет фи- 
нальным боссом, и закончить игру 
предстоит прервав героическую 
жизнь. Вот такой неожиданный угол 
зрения на старые события и попыт- 


ка переписать классическую исто- 
рию. 

Еще одной яркой особенностью 
новой игры является большой ук- 
лон в экшен-направление за счет 
удара по хоррор-части. Действие 
ожидается напряженное и зрелищ- 
ное, но напугать толпой подторма- 
живающих зомби до зубов воору- 
женный отряд не получится. Среди 
монстров замечены и другие вы- 
пускники лаборатории “Амбрелла”, 
которые быстро бегают, прыгают и 
кусаются, но до уровня ужастика 
они проект вряд ли дотянут. Вое- 
вать придется еще и с вездесущи- 
ми военными, используя укрытия, 
точно так же, как Маркус Феникс и 
компания. Появится настоящая 
разрушаемость, не считать же та- 
ковой возможность расстреливать 
арбузы на африканских кухнях из 
прошлой игры. Огонь вслепую из 
укрытия или из-за угла еще больше 
приближает игру к огнестрельным 
боовикам последнего времени. Ру- 
копашный бой реализован на но- 
вом уровне, тумаки и пендали мож- 
но свободно и легко раздавать в 
любой момент. Здоровье, естест- 
венно, будет восстанавливаться 
автоматически, стоит только куда- 
нибудь надежно заныкаться. По- 
следний гвоздь в крышку гроба 
ужастика забивает возможность 
по-молодецки схватить мертвяка 
за грудки и прикрыться им, как щи- 
том. Ну как бояться трепыхающего- 
ся в руках тормоза?! 

Новый Нездет ЕМ отличается 
впечатляющим масштабом. Вирус 
поразил крупный город, и презен- 
тация на последней мегавыставке 
ЕЗ это особенно здорово показыва- 
ет. Улицы ночного города полны 
толпами зомби, каждую секунду 
кто-то стремится укусить или схва- 
тить за ногу, подло выползая из 
подворотни. Мертвяки не могут от- 
личаться умом по определению, но 
создатели игры обучили их хорошо 
слышать шаги и дали способность 
унюхать запах крови раненых спец- 
назовцев. Сценаристами обещаны 
встречи со старыми знакомыми по- 
клонников серии, такими как Клэр 
Рэдфилд и Джилл Валентайн. 

Игра создается командой За" 
Эк батез, но роль издателя не сто- 
ит недооценивать. Сарсот мало 
того что осуществляет общий конт- 
роль разработки, так еще и активно 
участвует в непосредственном про- 
цессе. Они помогают студии таки- 
ми специалистами, как художники. 

После экспериментов с ис- 
панской глубинкой и солнечной, 
знойной Африкой серия 
Везет" Е\й вернулась к исто- 
кам. Ночной город, до краев на- 
полненный стонущими упыря- 
ми, открывает ворота ближай- 
шей осенью. А там и до шестой 
части рукой подать, и уж в ней 
разработчики обещают удивить 
еще сильнее. Главное, чтобы со- 
здатели не спустили на нас зом- 
би, матерящихся на ломаном 
русском. 


Алексей Корсаков 
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Студия ЕА Васк Вох в свое 
время сделала практически все 
возможное, чтобы довести М№ееЯ 
ог Зрееа до полной неиграбель- 
ности. Малое количество новов- 
ведений, недостатки, кочевав- 
шие.в каждую серию франчайза 
из года в год, и совершенно од- 
нообразный игровой процесс 
попросту чуть не убили леген- 
дарную серию. Как и саму сту- 
дию: после очередного провала 
практически все сотрудники бы- 
ли уволены, а будущее компа- 
нии было под большим вопро- 
сом. Тем не менее встречайте: 
ЕА В!аск Вох вернулась, а вмес- 
те сней к истокам возвращается 
и вся линейка. 

За последние несколько лет, 
пока франчайз поддерживали дру- 
гие разработчики, МЕ$ успела до- 
статочно далеко уехать. Лихорадку, 
в которой она билась, к счастью, 
удалось остановить, но она не- 
сколько отдалилась от курса, взя- 
того основным разработчиком се- 
рии. Тем не менее “черная короб- 
ка” даже после смены большей час- 
ти состава продолжает гнуть ста 
рую линию: очередная, вот уже во- 
семнадцатая по счету (если учиты- 
вать и мелкие проекты, вроде М го) 
глава МЕ вновь будет повество- 
вать о борьбе стритрейсеров друг с 
другом. И с полицией. 


По второму кругу 


Вместе с заезженной темой в 
серию вернулся полноценный сю- 
жет. Уже в который раз игрокам 
предлагают понаблюдать за раз- 
борками уличных гонщиков, но по- 
ка фабула выглядит достаточно лю- 
бопытно. Этой осенью нам пред- 
стоит принять участие в долгой и 
захватывающей гонке, начинаю- 
щейся в Сан-Франциско и заканчи- 
вающейся в Нью-Йорке. Никаких 
правил, полиция на хвосте, а на ко- 
нуни много ни мало жизнь главного 
героя. Пока, правда, не совсем по- 
нятно, как все это будет реализова- 
но. Вероятно, долгое путешествие 
просто поделят на кучу мелких за- 
ездов и будут скармливать его по 
кусочкам, но для сюжета это дает 
необходимый простор. 

Разработчики обещают не про- 
сто добавить сторилайн для галоч- 
ки, а создать действительно инте- 
ресный и захватывающий сцена- 
рий. Верится пока с трудом, но кто 
знает, может, им все-таки удастся 
разыграть настоящую драму в сти- 
ле “Угнать за 60 секунд”, ведь за- 
вязка довольно многообещающая. 
Соперники будут часто пытаться 
избавиться от главного героя, 
жульничать, да и непредвиденные 
проблемы вполне могут возникнуть 
на долгом пути. Одна из таких 
проблем была показана в дебют- 
ном тизере игры, который не на 
шутку разворошил фанатское со- 
общество. 

Узнать по первым кадрам про- 
ект из серии Меед юг Зреед было 
достаточно трудно. Вместо дорогу- 
щих авто и сексуальных фотомоде- 
лей разработчики почему-то круп- 
ным планом демонстрировали ли- 
цо какого-то мужика, висящего 
вверх ногами. Что к чему, объясни- 
ли лишь позже: оказывается, что 
10% игры будет проходить за пре- 
делами авто, разворачиваться в 
это время будет самый настоящий 


боевик с погонями, стрельбой и 
зрелищными сценами. Впрочем, ни 
нелинейности, ни возможности са- 
мому взять под контроль героя не 
предвидится — реализовано все 
это будет с помощью простеньких 
ОТЕ, как в Неаму Ват. Однако сам 
факт того, что сюжетная линия бу- 
дет состоять не из однихгонок и бу- 
дет разбавлена подобными эпизо- 
дами, внушает оптимизм. Быть мо- 
жет, как раз этого и не хватало пре- 
дыдущим играм серии. 

Главным элементом тем не ме- 
нее остаются сами гонки, и они так- 
же претерпели некоторые измене- 
ния. В частности, это касается фи- 
зики. Машины, правда, по-прежне- 
му игнорируют все законы реаль- 
ного мира: никак не хотят биться и 
ведут себя несколько странно — но 
управлять ими будет заниматель- 
нее. По словам очевидцев, по ощу- 
щениям автомобили стали тяжелее 
и менее послушны, но укрощать 
стальных коней все же очень и 
очень увлекательно. Любителям 
тормозить с помощью стен лучше 
уже начинать первучиваться: в пла- 
но ревлизма игра пусть и бесконеч- 
но далека от Сгап Тий$то, но в этом 
отношении она заметно опережает 
старые части серии. 

Этому’ поспособствует новый 
движок — небезызвестный 
Розе 2.0 от студии ОКЕ. Напо- 
мним, именно на этом “моторчике” 
функционирует ожидаемая многи- 
ми Вафевех 3, главными особен- 
ностями которой являются воисти- 
ну потрясающая разрушаемость и 
отличная картинка. Ожидать от иг- 
ры с №еед Тог Зрееч в названии ру- 
шащихся зданий, конечно, было бы 
глупо, но вот качественная физика 
и высокая интерактивность в Тпе 
Вип, вполне возможно, появятся. 
По-крайней мере, на ЕЗ очень кине- 
матографично трескались барье- 
ры, рушились бетонные опоры и 
взрывалась цистерна с бензином. 

Выглядит игра весьма неплохо. 
Визуальный стиль, к сожалению, в 
“лучших” традициях ЕА Васк Вох, 
представляет собой невзрачную 
смесь серого и оранжевого цветов, 
но технологический уровень доста- 
точно высокий. Особенно хорошо 
выглядят автомобили и различные 
спецэффекты, а это для подобных 
проектов самое главное. 

Ну, и самая приятная новость — 
это тот факт, что впервые в серии в 
качестве локации будут использо- 
ваться реальные города и дороги. 


Так, во всей своей красе перед на- 
ми предстанут не только упомяну- 
тые выше Сан-Франциско и Нью- 
Йорк, но и небезызвестные Лас-Ве- 
гас, Детройт, Чикаго, Денвер, а так- 
жееще море интересных мест, про- 
легающих между ними. Свободного 
перемещения, правда, не предви- 
дится — это бы противоречило кон- 
цепции, ведь время и так поджима- 
ет, но вот по ключевым достопри- 
мечательностям обещали провести 
полноценную экскурсию. Золотые 
Ворота, Эмпайр Стейт Билдинг — 
жаль, что на такой скорости трудно 
будетчто-нибудь разглядеть. 
Последним пунктом в нашем 
рассказе значится усовершенство- 
ванная система Ащоо9. Что имен- 
но изменили разработчики и как 
это повлияет на игру, не рассказа- 


фе Ааа 
а а 2%. 


ли, но зато уверили, что нововведе- 
ния обязательно понравятся и ста- 
нут большим шагом для системы и 
всей серии в целом. 

Предсказывать сейчас, на- 
сколько удачной выйдет Тпе 
Вип, вряд ли кто-то возьмется: 
уж очень много сомнительных 
элементов перекочевало сюда 
из провальной Упдегсочег. Тем 
не менее надежда на хороший 
проект есть: разработчики не 
боятся экспериментировать и 
вводят в стандартную формулу 
серии что-то новое, пусть и к са- 
мим гонкам это не особо отно- 
сится. Поживем — увидим, 
ждать релиза осталось совсем 
недолго. 


Алексей Пилипчук 


Не одной МЕ$.... 


"Этой осенью игроков бжидает 
целый вал разнообразных хитов и 
перспективных проектов на лю- 
бой вкус: тут вам и очередная 
часть Сеагз от \М\аг, и. триквел: 
Опспацед, и продолжение при- 
ключений Бэтмена, й много чего 
еще. Интересно’ эта-пора выгля- 
дит и для любителей болыших. 
скоростей, и если от новой МЕ$. 
пока непонятно, ‚чего ждать, то 
уже в этом сентябре на прилавках. 
покажется еще несколько потен-- 
циальных “Рейсингов`года”; 


Онмег: Зап Егапс!$со 


Серия Опуег уже давно нахо- 
дится вупадке и приносит издате- 
лю одни лишь проблемы, однако 
ЧЫ5ой не намерена сдаваться, и 
вполне возможно, что в конце 
этого лета разработчикам удаст- 
ся переломить ситуацию. По 
крайней мере, все необходимое у 
них для этого есть. Первое и са- 
мое главное изменение заключа- 
ется в том, что, как и в самой пер- 
вой и самой удачной части фран- 
чайза, покидать свое авто нашему 
герою будет запрещено. Так что 
на этот раз никакой стрельбы и 
пародии на СТА — новый Оймег 
возвращается к классической 
концепции, это чистые гонки без 
всего лишнего. Впрочем, на роль 
“лишнего” вполне может претен- 
довать главная фишка игры — 
возможность мгновенно “пересе- 
ляться” из одной машины в дру- 
гую. За секунду до столкновения 
покинуть автомобиль и оказаться 
за рулем огромного мусоровола, 
одущего нонстречу вриыгу, — раз 
пичных вариантой цолан уйма, и 
при опродопонном сикюнии об 
стоятельств эта ИДОЯ ВПОЛНО МО- 
жет как выстрелить, так и утопить 
проект. Добавьте ко всему этому 
полностью лицензированный ав- 
топарк и потенциально неплохой 
сюжет — и, быть может, вы откро- 
ете для себя лучший рейсинг это- 
го года. Ждать осталось недолго: 
релиз намечен на конец августа. 


Е1 2011 


Первый блин всегда комом — 
эта старая народная мудрость 
идеально охарактеризовывала Е1 
2010. Несмотря на то, что игра 
вполне заслуженно получила от 
нашей редакции звание лучшей 
гонки прошлого года и собрала 
достаточно высокие оценки от 
прессы, разнообразных ошибок и 
“дыр” у проекта Содета${ег$ хва- 
тало с лихвой. В этом году разра- 
ботчики полны решимости устра- 
нить пробелы и таки довести игру 
до идеала. С виду изменился 
лишь интерфейс да цветовая 
гамма стала несколько ярче, но 
девелоперы хвастают, что карди- 
нально переработали чуть ли не 
все элементы игры. Так, были 
полностью изменены система 
пит-стопов и поведение болида, 
переделано общение с прессой и 
взаимодействие с инженером, ну 
и, разумеется, было добавлено 
еще море мелких, но интересных 
деталей. Кроме того, девелоперы 
обещают привнести в серию та- 
кие приятные для фанатов гонок 
вещи, как возможность поднять- 
ся на подиум, пейс-кары и про- 
гревочные круги. Не исключена 
даже вероятность появления ис- 
торических заездов. Было бы 
весьма любопытно принять учас- 
тие в легендарном сражении 
Сенны и Проста в 89-ом — дума- 
ется, что поклонники Формулы-® 
были бы очень рады воочию уви< 
деть их дуэль или даже изменить 
ее исход. В целом, Е1 2011 видит- 
ся идеальной игрой по известной 
лицензии, и убедиться в этом мы 
сможем совсем скоро: в свет 
проект выходит 23 сентября это- 
го года. 


Вита. Абзомеот 


А кучеряшки 
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За короткую, но насыщен- 
ную историю компьютерных и 
видеоигр неугомонное вообра- 
жение разработчиков породило 
огромное количество самых 
разных героев. Не счесть героев 
положительных — рыцарей без 
страха и упрека, честных поли- 
цейских и бравых солдат на 
страже мирных выходных и буд- 
ней обывателей. Известно не- 
мало героев отрицательных — 
это в первую очередь злостные 
правонарушители из крими- 
нальных сериалов вроде СТА, 
Мава и Зайи$ Вому. Но интерес- 
нее всего отыгрывать героя не- 
однозначного, без полярной 
принадлежности к Добру или 
Злу. Такие персонажи обычно 
получаются более объемными и 
многогранными, запоминаются 
они всерьез и надолго. Таковы, к 
примеру, Бард из ТВе Ваг@а’$ 
Таюе, Темный Властелин из 
Очейпога, отец Рэй из СайЙ оЁ 
Зиагет. Таков наемный убийца, 
имя которому заменил порядко- 
вый номер. 

Молчаливый киллер 47-ой де- 
бютировал в 2000-ом — в игре 
Нитап: Содепате 47 от малоизве- 
стной тогда датской команды 0 
и\егасйуе. Игра ощутимо встряхну- 
ла жанр и пришлась по нраву люби- 
телям серьезного экшена. За ней 
последовало три продолжения, по- 
следнее из которых вышло в 2006- 
ом. Затем Хитмен затаился, дав 
возможность побесчинствовать на 
экранах неугомонным Кейну и Лин- 
чу, выходцам из той же студии. С 
2009-го, а то и раньше, просторы 
Сети начали наполняться слухами и 
недомолвками о скором возвраще- 
нии 47-го. Разработчики из Ю в от- 
вет на вопросы о пятой игре сериа- 
ла начинали что-то смущенно бор- 
мотать, конкретной информации не 
было и в помине, а фанаты, находя- 
щиеся в нежном пубертатном воз- 
расте, выкладывали в интернет 
фальшивый арт из якобы нового 
Нитап. Но, на радость ценителям, 
официальный анонс состоялся-та- 
ки, и на прошлой выставке ЕЗ дат- 
чане с оправданной гордостью де- 
монстрировали один из уровней. 

Внимание сразу же привлекает 
подзаголовок игры, который можно 
перевести как “Прощение грехов”. 
Если вспомнить вполне себе кон- 
кретные и понятные названия про- 
шлых серий: “Тихий убийца”, “Конт- 
ракты”, “Кровавые деньги” — появ-” 
ляется легкое недоумение, мол, о 
каком АБзоийоп может идти речь? 
Подробности сюжета пока неизве- 
стны, и остается надеяться, что сце- 
наристы не заставят 47-го перевос- 
питываться в законопослушного за- 
нуду и адаптироваться в обществе, 
играя в домино с пенсионерами. 

Главной особенностью новой 
игры является большое количество 
самых разных нововведений. Сери- 
ал всегда развивался уверенно и 
динамично, датчане эксперименти- 
ровали с видом от первого лица, 
экономической составляющей, сис- 
темой рейтингов и бонусов, с други- 
ми элементами геймплея. Но если 
предыдущие части уверенно двига- 
лись, избегая самокопирования, то 
Нлап: Абзом®оп готовится совер- 
шить настоящий рывок. Причем ес- 
лиодни изменения в “линии партии” 
выглядят свежо и многообещающе, 


другие несколько настораживают. 
Так, директор проекта Торе Блистад, 
заявил о том, что предыдущие исто- 
рии о наемнике были слишком 
сложны для массового потребителя 
и что АБзомвоп сделает широкий 
шаг навстречу казуальной публике, 
любителям разноцветных шариков, 
кубиков и морковки со свеклой. Пот 
прошибает от догадок, что именно 
задумал Блистад. Самонаводящий- 
ся прицел? Бесконечные патроны? 
Камеры оживления из Рапчура? Бу- 
дем надеяться, что профессиона- 
лизм победит коммерческие уст- 
ремления, и отметим важнейший 
положительный момент — смену 
графического движка. Сасег, слу- 
живший верой и правдой с 2000-го 
по 2006-ой, отправлен, наконец, на 
заслуженный отдых. Продемон- 
стрированный Сасег 2 впечатляет. 
Игровой процесс можно с легкос- 
тью спутать с заранее отрисован- 
ным СС-роликом. В показанном 
уровне 47-ой спасался от полицей- 
ского преследования в ночной, пло- 
хо освещенной библиотеке. Свет и 
тень во время своих игр выдают не- 
вероятные красоты, в воздухе кру- 
жатся хороводы пыли, детализиро- 
ванные интерьеры прикрыты сумра- 
ком. А когда действие перенеслось 
на открытые улицы, перед зрителем 
предстал очень эффектный в своей 
мрачности Чикаго, залитый дождем. 

Волей сценаристов в демо- 
уровне главный герой, скорее, 
дичь, а не охотник; цель миссии — 
смыться от служителей закона. От 
ставших привычными миссий с ис- 
полнением профильных заказов от- 
казываться, к счастью, не собира- 
ются, они будут чередоваться с раз- 
нообразными сюжетными перипе- 
тиями вроде упомянутой погони. 
Разработчики обещают раскрыть, 
наконец, личность 47-го, игроки уз- 
нают о своем любимце больше, чем 
рассказали четыре предыдущие иг- 
ры вместе взятые. Это стремление 
можно поприветствовать, хотя аура 
таинственности была бритому на- 
емнику весьма к лицу. 

Арсенал боевых возможностей 
существенно расширится. Для ней- 
трализации противника будет до- 
зволено использовать богатое ин- 
терактивное окружение. Например, 
если под руку подвернулся гипсо- 
вый бюстик кого-нибудь великого, 
можно смачно врезать гордым из- 
ваянием по макушке неприятелю. В 
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той самой библиотеке, отодрав ку- 
сок электрокабеля, герой убил двух 
зайцев: погрузил локацию во тьму 
— ту, что друг не только молодежи, 
но и клонированных убийц — и по- 
лучил в руки удавку (знаменитой 
рояльной струны с собой почему-то 
не оказалось). Появится контакт- 
ный бой, выполненный в виде чик 
#те еует5. А если подкрасться не- 
заметно или подстеречь жертву в 
засаде, то 47-ой сможет обезвре- 
дить или просто прикончить оппо- 
нента одним изящным движением 
— свернуть тощую шею или сбро- 
сить с галерки. Не обошлось без 
вездесущей системы укрытий. Но 
если в некоторых проектах эта мно- 
гострадальная система выглядит 
притянутой за опухшие уже уши, то 
наемному убийце по социальному 
статусу полагается надежно шке- 
риться за тумбочками и диванами. 
Влияние Голливуда добралось 
и до 1Ю Итегасвуе. Когда в демо ге- 
рой убегает по крышам от назойли- 
вого полицейского вертолета, от- 
чаянный прыжок на соседнее зда- 
ние показан в эффектном замедле- 
нии, оно же $0-то. Немного зре- 
лищности сериалу явно не помеша- 
ет, некоторые миссии из прошлых 
игр в этом плане были несколько 
суховаты, хотя реализм от “замед- 


ленных” сцен явно пострадает. Еще 
одно нововведение — режим “Ин- 
стинкт”. Применяя его, 47-ой мо- 
жет видеть врагов сквозь стены и 
препятствия и даже отслеживать 
маршрут их движения. Похожей 
способностью обладал Бэтмен в 
Вантап: АКпат Азуит, но там это 
логично объяснялось техническими 
достижениями. “Инстинкт” Хитме- 
на больше похож на таланты участ- 
ников ТВ-шабаша “Битва экстра- 
сенсов”. Чтобы не порушить и без 
того сомнительный баланс, приме- 
нение “Инстинкта” ограничено. 
Восполнять этот ценный ресурс 
придется скрытными бесшумными 
действиями вроде аккуратного пе- 
рекрытия кислорода зазевавшему- 
ся полицейскому. 

Над искусственным интеллек- 
том потрудились на совесть, это за- 
метно невооруженным глазом. По- 
лицейские, прочесывающие биб- 
лиотеку, ведут себя совершенно как 
живые, они переговариваются, под- 
шучивают над коллегами, коммен- 
тируют изменения обстановки. Раз- 
ве что пончики не жуют. Когда Хит- 
мен сграбастал одного из копов в 
охапку, приставил к виску пистолет 
и прикрылся, как щитом, стражи 
правопорядка не стали палить в то- 
варища, как делают в схожей ситуа- 


ции болванчики из других экшенов 
(см. Капе & Гупсп 2: од Вауз). По- 
лицейские наставили на убийцу 
стволы и попытались осторожно по 
ромощаться, чтобы занять удобную 
позицию. А когда 47-ой в другой 
сцене попытался укрыться в кварти- 
ре развеселых хиппи, ему просто не 
открыли дверь. Причина — герой 
был одет в трофейную полицейскую 
форму. А любители курить не-сига- 
реты, как известно, копов не жалу- 
ют. Если же постучать в дверь той же 
квартиры, будучи одетым в цивиль- 
ное, вас примут как гостя. Хиппи — 
они, знаете, добродушные... 

Отдельно о музыке, и сразу — 
новость не из приятных. Ю 1егас\ме 
отказалась от услуг бессменного 
композитора серии Джеспера Кидд. 
И далее в том же духе: постоянно оз- 
вучивавший Лысого актер Дэвид 
Бейтсон оказался не у дел. Ох, что- 
то не так в Датском королевстве... В 
качестве компенсации ведущий 
продюсер проекта Хакан Арак пред- 
лагает оценить новую систему дина- 
мичного музыкального сопровожде- 
ния. Речь идет не просто о переходе 
музыки от спокойной к агрессивной 
— любое действие игрока, будь то 
исследование локации, диалог, 
схватка или попытка спрятаться в ду- 
ховку, приведет к изменению музы- 
кального фона. На словах звучит 
здорово, остается услышать это сча- 
стье в процессе игры. 

Датское телевидение с гор- 
достью объявило о том, что 
Н_итап: АБзош#оп имеет самый 
большой бюджет для сканди- 
навской игры. Но мы-то знаем, 
что гора денег — еще не залог 
успеха. Шедевры иногда рожда- 
ются почти на голом энтузиаз- 
ме, помноженном на талант, до- 
статочно вспомнить "Космичес- 
ких рейнджеров”. Некоторые 
детали нового Н—_тап вызывают 
сомнения и неудобные для раз- 
работчиков вопросы. Будем на- 
деяться, что они не навредят 
своему герою. Иначе 47-ой мо- 
жет заглянуть к своим “отцам” 
дождливой ночью и прекратить 
их необдуманную деятельность. 
47-ому не впервой. 


Алексей Корсаков 


Проповедник: “Не должно ос- 
таться в живых ни одного врага Бо- 
жьего!”. 

Рыцарь Бейман — товарищу: 
“Мне начинает казаться, что у Бога 
слишком много врагов...” 

К/Ф “Время ведьм” 


’рестовые походы, сотря- 
савшие средневековый 
Ближний Восток, являют- 

ся благодатной почвой для лите- 
ратуры и кинематографа. Игро- 
вая индустрия ненамного отста- 
ет, ведь тема действительно по- 
пулярна и востребована. О пер- 
вых трех походах, повлекших 
взятие и потерю Иерусалима, 
образование и падение несколь- 
ких королевств крестоносцев и 
благородное противостояние 
Ричарда Львиное Сердце и Са- 
ладдина, известно многое, и ос- 
ведомлены о тех событиях мно- 
гие наши современники, хоть 
сколько-нибудь интересующие- 
ся историей. В тени трех мас- 
штабных завоевательных кам- 
паний, выдававшихся за пра- 
ведные деяния с целью восста- 
новления религиозной справед- 
ливости, остался Четвертый 
крестовый поход. Этот поход из- 
вестен в первую очередь тем, 
что безапелляционно выявил 
истинную природу всех подоб- 
ных мероприятий: крестоносцы 
даже не попали на земли Цар- 
ства Господнего, предпочтя гра- 
бить города Восточной Европы. 
Игра ТНе Сигзед Сгиба4е взяла 
за сюжетную основу этот сомни- 
тельный фрагмент истории ры- 
царей-крестоносцев. 

Итак, на дворе 1198 год. Денц 
де Бейли, благородный отпрыск 
тамплиера, собирается в путь к 
Святой Земле. Орден тамплиеров, 
как известно, всегда был неисчер- 
паемым источником мифов и раз- 
номастных баек. Действительно, 
рыцарское сообщество, начавшее 
как без трех минут нищие защитни- 
ки паломников (герб тамплиеров — 
двавоина, сидящие на одной лоша- 
ди) и закончившее как настоящая 
средневековая финансовая корпо- 
рация, не могло исчезнуть без сле- 
да. Одна из распространенных ле- 
генд гласит, что тамплиеры были 
прокляты, из-за чего и сгинули на 
эшафотах и в тюрьмах в ту самую 
пятницу 13-го. 

Герой ТПе Сигзед Сгизааде полу- 
чил ототца в наследство тамплиер- 
ское проклятие — это является 
важной частью сюжета и интерес- 
ной особенностью игровой механи- 
ки. Де Бейли способен по соб- 
ственному желанию (а иногда и во- 
преки своей воле) переходить на 
демонический уровень бытия. Для 
окружающих героя врагов и союз- 
ников изменения незаметны, Денц 
просто становится сильнее и быст- 
рее. Но сам рыцарь начинает ви- 
деть мир глазами, натурально, чер- 
та из пекла. Локация окутывается 
дымом и летающим пеплом, в зем- 
ле появляются дышащие жаром 
трещины, противники становятся 
похожими на уродливых бесов. Де 
Бейли отращивает изящные рога и 
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получает возможность замечать 
ранее скрытые тайники и секрет- 
ные проходы. 

Адская изнанка реальности 
плотно населена потерянными и 
проклятыми душами, им можно по- 
могать, отправляя к месту назначе- 
ния: За такие благие поступки ры- 
царю полагается награда, правда, 
возникает вопрос о способе от- 
правки по последнему маршруту. В 
голову почему-то сразу приходят 
молодецкие махи мечом и жалоб- 
ные стоны-хрипы неупокоенных. 
Долго в демоническом измерении 
задержаться не получится: когда 
опустеет специальная шкала, крес- 
тоносец прикажет долго жить. 

Самая, пожалуй, интересная 
идея разработчиков — в неуютном 
мире теней можно встретить саму 
Смерть. И это не тот обаятельный 
Смерть из книг Терри Пратчетта (у 
писателя Смерть мужского пола), в 
игре рыскает в поисках добычи 
опасная, жуткая и несговорчивая 
Смерть. Это не просто еще одночу- 
дище с избытком хитпойнтов, 
Смерть подкрадывается незамет- 
но, игрок в обличии де Бейли будет 
постоянно ощущать ее присут- 
ствие, и каждая вылазка по ту сто- 
рону реальности может закончить- 
ся плачевно. Хотя шансы на успех у 
рыцаря не так уж и малы, ведь спи- 
ну ему будет прикрывать надежный 
товарищ и партнер — Эстебан На- 
вьембис, персонаж, состоящий в 
неладах с законом, неоднократно 
ранее судимый за преступления 
против частной и государственной 
собственности, но строго следую- 
щий своеобразному кодексу чести. 
Вор-рецидивист также находится 
под воздействием проклятия и на- 


деется избавиться от напасти с по- 
мощью главного героя повествова- 
ния. Нетрудно догадаться, что раз- 
работчики предлагают возмож- 
ность кооперативной игры, причем 
не только посредством интернет- 
соединения, но и с использовани- 
ем старого доброго $рИ-зсгееп. 

Дружная парочка вдоволь по- 
болтается по Восточной Европе, 
побывает-таки на Ближнем Восто- 
ке, посетит немало исторически 
значимых мест (величественный 
Константинополь — обязательный 
пункт в путевке), повстречается с 
большим количеством незауряд- 
ных людей той неспокойной эпохи, 
причем многие МРС являются ре- 
альными личностями. Создатели 
Тве Сигзеа Сгизаде вообще делают 
акцент на плотном переплетении 
вымысла сценаристов с события- 
ми, имевшими место быть на са- 
мом деле; Если разработчики не 
оплошают, то их проект может вый- 
ти на достаточно серьезный уро- 
вень восприятия и, следовательно, 
обеспечить более глубокое погру- 
жение играющего. 

Боевая система, кровь и плоть 
любого слэшера, на данный мо- 
мент выглядит весьма и весьма 
многообещающей. Выяснять отно- 
шения дозволяется с помощью ог- 
ромного количества колюще-режу- 
щих аргументов, создатели, скром- 
но отводя глаза, называют 
сногсшибательное число — более 
130 видов оружия. Такая цифра 
больше подходит для полуролевой 
игры в духе ОаЫо, но мы-то гово- 
рим об экшене! Бой с двуручным 
мечом и, к примеру, с легкими то- 
порами в обеих руках отличается 
существенным образом. Каждая 


железяка дает свои преимущества 
и имеет свои недостатки. Так, копь- 
ем на длинном древке удобно нано- 
сить противнику перманентный ма- 
кияж и другие увечья, но когда про- 
тив игрока выступит закованный в 
броню ландскнехт, копье придется 
отбросить и взяться за кистень или 
боевой молот. Различные луки и 
арбалеты представлены в ассорти- 
менте, а вот об огненных шарах и 
кислотных плевках придется за- 
быть, и это радует, ведь в концеп- 
цию Тве Сигзед Сгизаае такие фо- 
кусы не вписываются. 

При всем богатстве боевой со- 
ставляющей не забыт реализм и 
присутствует довольно высокий 
уровень жестокости. Отменная 
анимация демонстрирует массу 
эффектных смертоносных движе- 
ний, но среди них нет ни тройных 
сальто, ни полетов на бреющем с 
саблей наголо, ни балетного вра- 
щения на одной ноге с обезглавли- 
ванием неосторожных оппонентов. 
Герои игры дерутся так, как дра- 
лись бы настоящие средневековые 
воины, будь в их душе частичка ар- 
тистизма. Курс на “взрослый” рей- 
тинг проявляется в ручьях и заво- 
дях кровищи, отделенных от туло- 
вища фрагментах тела и в добива- 
ниях, сопряженных с особым ци- 
низмом и жестокостью. Де Бейли, 
например, может простодушно 
ткнуть израненного противника в 
жаровню с тлеющими углями. 
Средневековье — жуткие, знаете 
ли, нравы... 

Уже сейчас разработчиков сто- 
итпохвалить за то, что, введя в сце- 
нарий тамплиерское проклятие, 
они придержали буйную фантазию 


и не скатились в еще одну версию 
похождений очередного Конана 
или Арагорна. В их игре не будет 
тощих хмурых некромантов, джин- 
нов в запотевших бутылках и голо- 
дных драконов. Проект гораздо бо- 
лее реалистичен, чем собратья по 
жанру. 

В игре заявлен еще ряд инте- 
ресных особенностей, успешная 
реализация хотя бы половины ко- 
торых гарантированно вытащит 
Тре Сигзей Сгизаае из обоймы 
провалов и “середнячков”. Герои 
набирают опыт и развивают спо- 
собности — не удивлены, но при- 
ветствуем. Амуниция и снаряже- 
ние выполнены на уровне серьез- 
ных АРС, можно заменить или 
снять шлем, кольчугу, перчатки и 
чуть ли не кальсоны. Добавлена 
поддержка 30, правда, только для 
консольных версий. Обещан силь- 
ный крен в сторону адвенчур, хотя 
об открытом мире, нелинейности и 
прочих радостях пока ничего не из- 
вестно. Упомянуты лошади, но бу- 
дуг ли скриптовые скачки или пе- 
ремещение по миру игры — не яс- 
но. Наконец, героев ожидают на- 
стоящие массовые битвы, такие, 
как взятие Константинополя, а не 
только дуэли и резня на задворках 
рюмочных. А масштабными сраже- 
ниями любители слэшеров не из- 
балованы, на ум приходят разве 
что немолодой уже экшен ТПе Гога 
оЕ ше Атодз: Вешт оЁЕ Ше Ктд да 
азиатская народная забава 
Рупа М/атог. 

Качественные слэшеры ре- 
гулярно радуют обладателей 
консолей. Для РС-геймера это 
жуткий дефицит, как венгер- 
ские сапоги в Советском Со- 
юзе. Ваш непокорный в свое 
время с удовольствием прошел 
разорванный критиками 
ВеомлиЕ: Тпе Сате (мгновенно 
возникшие мысли о субъектив- 
ности восприятия и конечной 
оценки сворачиваю в рулон и 
прячу до поры в сейф). В случае 
с ТНе Сигзеа Сгизаде очень хо- 
чется верить в лучшее, хотя 
французская команда Куююпп 
выпущенными хитами похвас- 
таться пока не может. Остается 
надеяться, что проклятие там- 
плиеров не помешает разра- 
ботчикам и вскоре мы получим 
качественную приключенчес- 
кую игру о мрачном, но очень 
интересном историческом пе- 
риоде. В комплекте — тонны хо- 
лодного оружия, памятники ар- 
хитектуры и зодчества, ВРС- 
элементы и чертячьи рога. 
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В начале 2009-го года, на- 
верное, абсолютное большин- 
ство геймеров ожидало 
Ргою\уре, а вот на Р$3-эксклю- 
зив мРатоиз$ мало кто обращал 
внимание. Как оказалось — зря. 
Игра от Зискег Рипсв Ргодисвоп$ 
по праву заслужила звание од- 
ного из лучших экшенов того го- 
да, в то время как все надежды, 
возложенные на творение 
Вафа! Еменаттет, были раз- 
веяны по ветру в час релиза. При 
продажах в 2 миллиона копий, 
что для мультиплатформенного 
блокбастера весьма скудно, но 
совсем неплохо для игры на “се- 
мерку”, Асим$юп дала добро на 
разработку сиквела, и, судя по 
обещаниям разработчиков, нас 
ждет если не отличная игра, то 
ужвсяко лучше первой части. Не 
изменяя ничего глобально, раз- 
работчики доведут концепцию 
открытого мира с ориентацией 
на полную вседозволенность до 
‘ума и добавят такую немаловаж- 
ную игровую деталь, как сюжет, 
чтобы придать всему этому ба- 
лагану хоть какую-то осмыслен- 
ность. 

Разумеется, в Ргоюуре было 
некоторое подобие сторилайна, 
речь шла о вирусе Васкца\, раз- 
работанном в 1969-ом году в го- 
родке Норе Пао. По всем законам 
жанра, эксперимент пощел не так, 
как задумывалось, бактерии вырва- 
лись на свободу, населенный пункт 
был полностью инфицирован, а за- 
тем стерт с лица земли. В живых 
осталась только Элизабет Грин, ко- 
торая попала в руки корпорации 
СепТеснв и стала подопытной Алек- 
са Мерсера, сотрудника экспери- 
ментальной группы по исследова- 
ниям биохимического оружия, в ча- 
стности вируса Васкцо. По неос- 
торожности Алекс разбил одну из 
колб с заразой и превратился в му- 
танта, после чего погиб в заваруш- 
ке с солдатами. Только вирус ока- 
зался умнее: он создал прототип 
Мерсера, которым и предстояло 
управлять игроку. Все эти сюжет- 
ные извороты терялись на фоне 
вакханалии взрывов и безумства, 
учиненных главным героем в кар- 
тонных декорациях Манхэттена. По 
заверениям разработчиков, в сик- 
веле буйство спецэффектов на эк- 
ране будет тесно связано с новой 
историей, имеющей толику сенти- 
ментальности и сопереживания но- 
вому протагонисту. 


Гной в большом городе 


Им станет темнокожий Джеймс 
Хеллер, бывший военнослужащий 
армии США, которого угораздило 
потерять жену с дочкой и стать му- 
тантом по вине небезызвестного 
Мерсера. Разработчики утвержда- 
ют, что Джеймс более интересен, 
ведь у него есть. путеводная звезда 
— возмездие. Служивый всю дорогу 
будет вынашивать планы мести, по- 
путно производя геноцид инфици- 
рованного населения с применени- 
ем колюще-режуще-долбящих ко- 
нечностей. Смена главного дей- 
ствующего лица во многом объяс- 
няется положением Алекса: четыр- 
надцать месяцев назад он так поку- 
ролесил на Манхэттене, что оставил 
за собой гору трупов и кусков ме- 
талла, ранее именуемых вертолета- 


ми и танками. После этого “празд- 
ника непослушания” все население 
Нью-Йорка (монстры в том числе) 
ополчилось против зарвавшегося 
ученого, де-факто спасшего город, 
отядерной угрозы со стороны воен- 
ных. По словам работников из 
Васа, Мерсер стал очень могуще- 
ственным и находится на пике раз- 
вития — дальше эволюционировать 
некуда, поэтому, как думают в сту- 
дии, разумно сделать его главным 
злодеем, тем более что Алекс, уеди- 
нившись в неизвестном месте, пре- 
вратился в маниакального злого ге- 
ния, сосредоточенного на изучении 
возможностей вируса. “Невероят- 
ные способности и вынужденное из- 
гнание лишили его последних кру- 
пиц человечности. Его взгляд на 
жизнь стал куда более отрешенным, 
более научным”, — заявляет веду- 
щий дизайнер Мэтт Армстронг. 
По-прежнему все действо про- 
исходит на территории Нью-Йорка 
(который теперь называется Мем 
Уогк Сего), однако оно выйдет и за 
пределы острова Манхэттен — заяв- 
лены другие районы. Но сразу кру- 
шить все никто не даст, теперь город 
поделен на три зоны — красную, 
желтую и зеленую, и открываются 
они постепенно. В первой прока- 
женные влачат жалкое сосущество- 
вание с монстрами среди развалин 
небоскребов, в желтой расположе- 
ны кордоны военных, отсеивающие 
нежелательных гостей и охраняю- 
щие карантинную зону, в которой 
мирные жители проходят медкомис- 


сию, чтобы попасть на достаточно 
спокойную зеленую территорию. 
Геймплей в каждой из зон будет от- 
личаться ввиду разношерстности 
контингента. Так, на Манхэттене 
противостоять игрокубудутинфици- 
рованные, а в зеленой он столкнется 
со спецотрядами ВаскимасН. Сама 
кампания недалеко отойдет от оной 
из первого РгоЮуре, нам все так же 
будут доступны как основные мис- 
сии, так и дополнительные. Причем 
второстепенные задания больше не 
будут представлять собой бессмыс- 
ленные забеги по городу, а раскро- 
ют многие нюансы игровой вселен- 
ной. Подача основной сюжетной ли- 


нии в РгоЮ\уре 2 во многом останет- 
ся идентичной первой части: нам 
предстоит снова поглощать ключе- 
вых персонажей и просматривать их 
воспоминания. Но теперь такие мо- 
менты обставлены на куда более вы- 
соком уровне, это больше не зануд- 
ная комбинация действий “пришел, 
увидел и убил” — охота за нужным 
МРС станет в разы увлекательнее. 
Изменена и симуляция жизни 
населения Нью-Йорка, точнее, ее 
нет совсем. В Вадка!не сумели со- 
владать с этим вопросом в ориги- 
нале, поэтому в сиквеле граждан- 
ские будут вести себя по заранее 
заданной схеме и адекватно реаги- 


ровать на действия игрока, что вку- 
пе с улучшенным искусственным 
интеллектом должно выглядеть бо- 
лее реалистично. Этому поспособ- 
ствует переработанный и оптими- 
зированный движок собственной 
разработки. 


Опьиед рготобуре 


Но, пожалуй, наиболее карди- 
нальным изменениям подверглась 
геймплейная составляющая (после 
смены главного героя, разумеется). 
Так, в Ргою\уре 2 появится точечная 
расчлененка на манер Веад Зрасе 2 
— эта фишка напрашивается сама 
собой, ведь в арсенале Хеллера 
присутствуют обоюдоострые лез- 
вия, проходящие через тела про- 
тивников как нож сквозь масло. Так- 
же способности из первойчасти до- 
полнятся новыми спецударами. По 
ходу игры станет доступным уме- 
ние, позволяющее Джеймсу опу- 
тать своими щупальцами солдата 
или мутанта и разорвать его в кло- 
чья, а улучшенная версия даст шанс 
проделать такой же трюк с танком 
или вертолетом. Еще имеется воз- 
можность зацепить какой-нибудь 
предмет (тот же бронетранспортер, 
кпримеру) иброситьего в гущу боя, 
тем самым раздавив добрую поло- 
вину врагов. Появится способность 
наподобие сонарного зрения: с его 
помощью игрок будет видеть рас- 
положение вражеских отрядов за 
разными препятствиями. Все уме- 
ния можно будет улучшать, но сов- 
сем иным способом, чем в оригина- 
ле: место упраздненного Моме 
З\оге заняли специальные логова, в 
которые главному герою требуется 
попасть и поглотить тамошних па- 
разитов. В результате такой “трапе- 
зы” протагонист получает новые 
или прокачивает старые способно- 
сти, при этом изменяются не только 
показатели, но и внешний вид хлыс- 
та, когтей, клинка, молота и прочих 
наростов у Хеллера. После этого 
нам доходчиво объяснят, как пра 
вильно пользоваться новоприобре 
тенным скиллом с помощью не- 
большого обучения. 

Как сказали сами разработчики, 
ближайшим аналогом боевой сис- 
темы Ргооуре 2 является Вайтап: 
Апат Азушт от ВоскЗеаау 
Зиаюз. В Вафа! хотят добиться 
уникальности противников (разно- 
видностей которых теперь будет в 
разы больше), чтобы игрок знал, ка- 
кое умение эффективнее для каж- 
дого из оппонентов, но в то же вре- 
мя у него был простор для манев- 
ров. Такой энтузиазм, безусловно, 
импонирует, однако уже осенью вы- 
ходит А\Пат СНу, который явно ус- 
тановит еще более высокую планку 
для экшенов про супергероев. 

Сейчас Ргото\уре 2 выглядит 
как хороший экшен-боевик с 
претензией на нечто большее, 
только вряд ли он войдет в пан- 
теон супергеройских игр — для 
этого требуются затягивающий 
сюжет, густая атмосфера, инте- 
ресный геймплей и колоритный 
главный герой. Всего этого не 
было в первой части и в сиквеле, 
скорее всего, не появится. Нет, 
Рго1обуре 2 — это крепкий про- 
ект, и наверняка у канадцев есть 
козыри в рукаве и поддержка из- 
дателя, но он не привнесет в 
жанр ничего нового, являясь 
лишь итерацией всего того, что 
было в других играх. Единствен- 
ный способ выделиться для та- 
кой игры — выйти в то время, ко- 
гдане будет конкуренции. Релиз 
оригинального Ргоюфуре состо- 
ялся в тот момент, когда счаст- 
ливые обладатели Р$З уже во- 
всю кидались молниями, и игру 
от неминуемого краха спасла 
мультиплатформенность. У 
Рготобуре 2 дела обстоят намно- 
го лучше: к апрелю следующего 
года отгремят все возможные 
конкуренты, и проект будет 
представлен в лучшем свете, 
только вот гениальнее сама игра 
от этого не станет. 
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Гоичи Суда, Синдзи Миками 
и Акира Ямаока сообразили на 
троих. Оттакой маститой компа- 
нии ждешь взрыва, держа в уме 
возможность пшика. Потом дол- 
го думаешь, куда отнести имею- 
щееся. Дебют может быть по- 
хорошему громким, по-плохому 
громким и просто громким зали- 
вистым смехом. 


По сути, каждый из японцев от- 
вечал за что-то свое: Суда — за ди- 
зайн и шутки, Синдзи — за игровой 
процесс, Акира — за музыку. 

Три вида оружия: пистолет, 
дробовик и штурмовая винтовка. А 
больше и не надо. Три японских 
разработчика неплохо продемон- 
стрировали то, что современный 
шутер может обходиться малым, 
демонстрируя многое. Чем дальше 
по темным и стремным подземель- 
ям, чем глубже в инфернальные но- 
ры, тем больше возможностей для 
каждого вооружения. Винтовка на- 
чинает изрыгать стаи самонаводя- 
щихся ракет, а дробовик разносит в 
фарш шустрого черта. Однако по- 
нимаешь, что в глубине души холе- 
лось бы большего, большего без- 
умия. Но понимаешь это позже, а 
пока не остается времени на то, 
чтобы подумать о чем-нибудь ином, 
кроме как о мерзкого вида проме- 
жуточном боссе и очередной хох- 
ме. А шутят разработчики много, 
шутят совершенно по-разному. 
Ощущаешь, что разнобой юморе- 
сок, простирающийся от словесных 
идиом и бушизмов (любителям 
тонкого юмора без более-менее 
терпимого знания языка оригинала 
не обойтись) до разнообразных 
сальностей, не просто так: Гоичи, 
Синдзи и Акира хотели насмешить 
всех и каждого. А следовательно, 
хохоча от одной шутки, плюешься 
от второй, катаясь под столом от 
второй, не понимаешь первой. Но 
все же. 

Троица японцев пошутила, и 
только можно представить, как за- 
ядлые игроделы развлекались при 
создании ЭПайомз о Ме Патпед. 
Все это наталкивает на мысль, что 
вся эта катавасия делалась в сво- 


бодное от основной работы время и 
оказалась на прилавках в качестве 
формального дебюта — нате, лю- 
буйтесь, первенец. Дебют удался, 
если поступиться завышенными 
ожиданиями и развлекаться в свое 
удовольствие — с этой миссией иг- 
родельческий постмодернизм 
справляется просто отлично. Дино- 
завровый, приставочный абсурд- 
ный шутер стал на ноги, отправил 
камеру за спину, но сути своей не 
изменил: знай себе пали россыпью 
ракет да умиляйся, когда раз или 
несколько раз игра выкинет при- 
вычный уже кульбит, переместив- 
шись в другое измерение. Эксплуа- 
тировать избитые мотивы можно 
только лишь тогда, когда смешива- 
ешь их органично, желательно 
представляешь с другой стороны, 
из которых самая простая — юмор. 
Высмеивать каноны жанра, знако- 
мые по кинопремьерам антуражи, 
смеяться даже над собственной иг- 


ровой механикой, до желудочных 
коликов переигрывать драматурги- 
ческие штампы, мол, ничего серь- 
езного, мы шутим. Хорошие шутки 
сыграли плохую шутку с юродивой 
фабулой, плохая шутка — хорошую 
с занятным сценарием. Спутник 
главного героя — болтающая лета- 
ющая черепушка — кроме того, что 
балагурит. всегда готов превра- 
титься в очередную ерунду и про- 
двинуть сюжет до следующей фазы. 


Основа игровой механики — иг- 
ра света и тьмы. Простая поляриза- 
ция делает свое дело, превращая 
вроде бы каноничный отстрел шус- 
тро носящейся инфернальной не- 
чисти в действительно бойкое и ди- 
намичное противостояние. Мало 
того, что даже самый мелкий пако- 
стник может доставить немало хло- 
пот, так еще приходится постоянно 
держать в уме простые, но хитрые 
выкрутасы. То противники скроют- 


ся под сенью темноты, становясь 
неуязвимыми, то, напротив, при- 
дется гасить свет, дабы найти вы- 
ход на следующий уровень. Когда 
дело доходит до монстров больших 
и сильных, оно принимает серьез- 
ный оборот: кроме непрерывного 
движения туда-сюда с непрерыв- 
ной пальбой (вроде в босса, а полу- 
чается тоже туда-сюда), приходит- 
ся то гасить свечи, то зажигать ко- 
зьи морды, слушать. После каждого 
такого танго — смахнуть пот со лба, 
посмеяться еще над дюжиной шу- 
ток, и снова в бой. Думать некогда, 
потому что интересно. Начинаешь 
думать, когда становится скучно. В 
последней трети троица японцев 
сплоховала: три оружия исчерпы- 
вают свои возможности, аренные 
сражения и головоломки-голово- 
мойки сбиваются на самоповторы, 
крыть оказывается нечем. Шутки 
шутками, стрельба стрельбой, свет 
тьмой и тьма светом, но за исклю- 
чением всего этого — когда фонта- 
нирующая фантазия иссякла, а из- 
датели настойчиво требовали еще 
час-полтора на прохождение — у 
Звадом; оне Ватпед не осталось 
ничего. 


По сути, каждый из японцев от- 
вёчал за что-то свое: Суда — за ди- 
зайн и шутки, Синдзи — за игровой 
процесс, Акира — за музыку. И каж- 
дый по-своему сплоховал. Хардро- 
ковый саунд с вкраплениями сим- 
фо-метала теряется вне игры, без- 
умный и безумно оригинальный ди- 
зайн в мелочах сникает на фоне 
клишированных пейзажей, дина- 
мичное изничтожение нечисти 
между светом и генью спотыкается 
во второй половине и дальше лишь 
ковыляв!. Финальный босс издает 
один единственный гэг, издает 
предсмертный стон — конец. Эло 
гия? Да черт с ним 


Проблемы ЗНадомз о Пе 
Оатпе можно было бы ре- 
шить одним взмахом топора, 
отрубающим последнюю треть 
игры. Проблему, вызываемую 
этим решением прошлых 
проблем, можно было бы уст- 
ранить при помощи изящной 
концовки. Динамичный гейм- 
плей, тонны юмора на любой 
вкус и цвет, занимательные 
бои и занятные головоломки в 
улучшении не нуждаются. Все 
прочее: японцы собрались, 
чтобы пошутить, или пошути- 
ли, потому что собрались? Это 
уже тема для отдельного раз- 
говора. 


РАДОСТИ: 


Занятный юмор 

Эффектные боссы 

Динамичный игровой про- 
цесс 

Заигрывание со светом и 
тьмой 


ГАДОСТИ: 


Последняя треть 
Непритязательная графика 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Бодрый и бойкий развлека- 
тельный проект, который пол- 
ностью окупает как затрачен- 
ное время, так и затраченные 
финансовые средства, при том 
условии, что вы бросите его 
при первых приступах зевоты. 
Дальше ничего стоящего не бу- 
дет, но можете проверить са- 
и. 


Обзор написан по РвуЗавоп 3- 
версии игры 
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Несмотря на широкую изве- 
стность и популярность вселен- 
ной “Трансформеров”, дей- 
ствительно достойных игровых 
проектов по ее мотивам, прямо 
скажем, до обидного мало. За 
последние несколько лет на- 
стоящим светом в конце тонне- 
ля стал приятно удививший 
прошлогодний экшен 
Тгапзогтег$: М/аг ог Субейтгоп. 
Игра не была лишена недостат- 
ков, но она стала настоящей от- 
радой для всех поклонников ри- 
сталищ больших инопланетных 
роботов. 

Видимо, почувствовав в разра- 
ботчиках потенциальную золотую 
жилу, в преддверии выхода третье- 
го номерного фильма Майкла Бэя 
боссы издательства Ас#мзюп пору- 
чили создание сопутствующей иг- 
ры именно студии Нюй Мооп, от- 
ветственной за “Битву за Кибер- 
трон”. Народ сразу приободрился, 
благо разработчики обещали со- 
хранить механику предыдущей иг- 
ры ивообще представить все в луч- 
шем виде. Как оказалось, зря: со- 
здатели открыто наплевали на все 
и сваяли типично плохую игру по 
кинолицензии. 


Как это было 


Номинально ОагК о! Шо Мооп 
является приквелом к фильму и 
рассказывает о событиях, что в 
итоге привели к грандиозному ки- 
ношному мордобою. Но на практи- 
ке оказывается, что сюжета как та- 
кового практически нет — есть 
лишь набор из семи практически 
не связанных друг с другом уров- 
ней, принадлежность которых к 
грядущим событиям выдают лишь 
косвенные намеки. Периодические 
перескакивания миссий с Автобо- 
тов на Десептиконов и обратно 
(кампания тут, в отличие от М/аг Юг 
Субейгоп, одна на всех) лишний 
раз сбивают с толку. А если доба- 
вить к этому сумбурность событий, 
то от общей картины начинает бук- 
вально разить неприкрытым бре- 
дом. 

Впрочем, этот негатив вполне 
можно было бы скрасить адекват- 
ной подачей и разнообразием иг- 
ровых ситуаций, но тут этого нет ив 
помине. Все уровни как на подбор 
— унылый и монотонный отстрел 
шныряющих повсюду сотен безли- 
ких трансформеров-”шестерок” с 


обязательным забиванием боль- 
шого босса в конце. Из этого моря 
серости можно выделить лишь два 
более-менее удачных эпизода: 
прятки в развалинах индейских 
храмов от десептиконовских “соба- 
чек” да воздушное побоище с эска- 
дроном Аэроботов и огромным ав- 
тоботом по имени Эгаюзрйеге. Но 
даже здесь не все так гладко, как 
хотелось бы: стоит только прозному 
Старскриму позорно упереться в 
облака, как вся красивая картина 
рассыпается, подобно карточному 
домику. 


Живая сталь 


Как уже говорилось, одиночная 
кампания состоит из семи миссий, 
каждая из которых посвящена от- 
дельному трансформеру, причем 
при повторном прохождении зада- 
ния сменить подконтрольного робо- 
та, как то было в Тгапзюгтегз: 
Веуепде о! Ме Райеп, нельзя. С од- 
ной стороны, это позволяет оценить 
возможности каждого героя, но в то 
же время подобное жесткое ограни- 
чение не дает подобрать свой стиль 
игры для каждого уровня, даже не- 
смотря на повальное их однообра- 
зие. Каждый робот обладает соб- 
ственным арсеналом, и если обыч- 
ные пушки зачастую схожи между 
собой (обычно это пулемет на пару с 
чем-нибудь более медлительным и 
убойным), то активируемые способ- 


ности сугубо индивидуальны. Это 
может быть сканирование поля боя 
на предмет оппозиционно настро- 
енных механизмов (Бамблби), оглу- 
нающая звуковая волна (Саунд- 
вэйв), временная невидимость (Ми- 
раж), поглощение жизненной энер- 
гии врагов (Мегатрон) или же просто 
мощный дополнительный ствол, как 
уАйронхайда или Оптимуса Прайма, 
‘а также кое-что еще. У каждого 
трансформера есть по два умения, 
которые делятся на две категории: 
первые автоматически перезаряжа- 
ются стечением времени, а для вос- 
становления вторых нужно собирать 
кубики энергона, которые выпадают 
из поверженных противников. 

Само собой, трансформеры не 
были бы собой, если бы не возмож- 
ность в любой момент изменять 
форму. На каждого робота таковых 


приходится три. Первые две стан- 
дартны: двуногий прямоходящий 
железный гигант и транспортное 
средство (автомобиль либо, в слу- 
чае Старскрима, самолет). Тутниче- 
го особого нет, разве что можно от- 
метить совершенно дубовую физи- 
ку управления машиной и пораз- 
ительную хрупкость подконтрольно- 
го робота, который может слечьгру- 
дой металлолома даже после пары 
неприятельских очередей. А вот 
третья форма, так называемая 
Зеани Гогсе, пришла аккурат из 
фильма и, в отличие от оного, игро- 
выми трансформерами использует- 
ся практически постоянно. Вопреки 
своему странному названию, З!еа!п 
Рогсе никоим образом не способ- 
ствует скрытному геймплею, скорее 
наоборот — это разновидность ав- 
томобильной формы, только повсю- 
ду обвешанная оружием и способ- 
ная передвигаться в любом направ- 
лении по принципу тележки в мага- 
зине. По ряду причин именно в этом 
виде легче всего проходить игру: 
двигаешься быстрее, оружие зачас- 
тую мощнее, нежели в “вертикаль- 
ной” форме (да еще и с функцией 
фиксации цели), можно прятаться 
за невысокими укрытиями, а от вы- 
стрелов никто не запрещает укло- 
няться обычным откатом в сторону. 
С применением ЗеаНй Рогсе даже 
битвы с боссами превращаются в 
избиение младенцев, знай себе ка- 
тайся по кругу да лупи граната- 
ми/ракетами в засранца. Поначалу 
даже слегка весело, но потом — ад- 
ски скучно. 


Не все то золото... 


Технической стороной проект 
тоже похвастаться не может. Лежа- 
щий в основе игры движок Упгеа! 
Епоте 3 совершенно себя не пока- 


зывает — графика отстала от со- 
временных тенденций лет на 7, ес- 
ли не больше. Размытые текстуры 
низкого разрешения, рубленые уг- 
ловатые модели, убогая анимация, 
блеклые дешевые спецэффекты — 
все это, товарищи, ни в какие воро- 
та не лезет, ибо халтура налицо. 
Давно ли вы видели в играх квад- 
ратное пламя? Так получите... Хо- 
рошоеще, что хоть на лицевой ани- 
мации решили сэкономить: на роль 
единственного человеческого пер- 
сонажа позвали живого актера. И 
на том спасибо. 

А вот со звуком все более-ме- 
нее неплохо. Озвучка по-прежнему 
радует слух присутствием Питера 
Калена, бессменного голоса Опти- 
муса Прайма, а ромиксованные му- 
зыкальные композиции из фильма 
представляют собой, пожалуй, луч- 
шее, что есть в этой игре. 

“Серо”, “скучно”, “глупо” Ре 
эти три слова, пожалуй, наибо- 
лее полно — охарактеризуют 
Тгапзогтег$: ОагК о! Фе Мооп. 
Трудно было ожидать от НОП 
Мооп подобную низкопробщи- 
ну, но ребята умудрились “отли- 
читься”, ничего не скажешь. Как 
ни печально признавать, но пе- 
ред нами всего лишь никчемное 
приложение к киноленте, ни на 
что не способное и никому не 
нужное. 


РАДОСТИ: 


Обилие роботов со своими 
особенностями 

Красивая заглавная музы- 
кальная тема 


Короткая кампания 

Рваный и пустой сюжет 

Плохая графика 

Никакая физика автомоби- 
лей 

Монотонность и однообра- 
зие 


| 


Очередная бездарная игра 
по мотивам популярной серии. 
Тратить свое время на подоб- 
ное непотребство вряд ли це- 
лесообразно. Лучше еще раз 
фильм пересмотреть. 


Обзор написан 
по РауЗайоп З-версии проекта 


Алексей Апанасевич 


ОБЗОР 


огау Маке 


НеНо, Ноид! 


Жанр: квест 
Платформы: РС, ХБох 360 


Разработчик: ИИгагфох, Топигара ЕщейатптепЕ (версия для РС), Эр/аегз 


(версия для Хбох 360) 
Издатель: Матба Сатез 
Издатель в СНГ: Новый Диск 


Название влокализованной версии: Сгау Мавег: Призраки подсознания 
Похожие игры: серия бабпе/ Кио, серия Зубепа, ВИ ЕЙе 


Мультиплеер: отсутствует 


Рекомендуемые системные требования: двухьядерный процессор с 
частотой 2,4 ГГц; 1 Гб ОЗУ(для И/паоми$ ХР) или 2 Гб (для ИИпдои$ Уча и 
7) ОЗУ; видеокарта класса МИША СеЕогсе 8ххх или АМО Вадеоп 2ххх с 
256 Мб ОЗУ; 5,5 Гб свободного места на жестком диске 

Возрастной рейтинг Е$ ВВ: Тееп (13+) 

Официальный сайт игры: ими. огаутаНег-дате.ае 


Наверняка любой человек, 
севший в первый раз за компью- 
тер в году эдак 98-99-ом, может 
освежить в своей памяти пару- 
тройку недурственных квестов, 
которые надолго запали в дущу. 
Это и МузЬ и Зрасе Оиезь и 
СоЫт»г, и другие, менее извест- 
ные, но от этого ничуть не худ- 
шего качества проекты. Это бы- 
ло время расцвета квестов как 
жанра, когда еще никто не гнал- 
ся за большим количеством по- 
лигонов, бешеными системны- 
ми требованиями для поддерж- 
ки этих самых полигонов и эк- 
шеном на мониторах. В то самое 
время неспешно правили от- 
нюдь не всегда красивые, но та- 
кие душевные истории, с сюже- 
том и самобытной атмосферой, 
которые очень-очень редко да- 
вались легко. Но 21-ый век обо- 
шелся с квестами вовсе не бла- 
гостно. Приходили новые жан- 
ры, которые занимали пустовав- 
шие ниши, вовлекая и замани- 
вая все больше людей, а тихому 
и неброскому квесту только и 
оставалось, что потесниться и 
скромно стоять в сторонке... В 
итоге, число хоть сколько-ни- 
будь годных адвенчур стало 
стремительно приближаться к 
нулю. Поэтому Сгау МаНег — 
практически проблеск в, каза- 
лось бы, почти что доживающем 
свои последние дни жанре. 


1$1е итадтанит 


И что же... Проблеск этот ока- 
зался вполне оправданным, в меру 
оригинальным и не посрамил жанр. 
Даон и не мог: разработка с Джейн 
Дженсен в команде могла это га- 
рантировать. 

Еще до выхода игры было ясно, 
что одной из лучших ее сторон бу- 
дет сюжет. Так и оказалось. Джейн 
попыталась максимально изба- 
виться от известных клише, не от- 
казываясь при этом от легкого на- 
пыления магии и мистики. Смесь 
научного подхода и искусного ил- 
люзиона — два центральных персо- 
нажа: Изуродованный в автокатаст- 


рофе нейробиолог Дэвид Стайлз, 
потерявший жену и страстно жела- 
ющий вернуть ее любыми метода- 
ми, и Саманта Эверетт, молодая 
фокусница, чьей единственной це- 
лью является таинственный клуб 
“Дедалус”, — абсолютно разные 
персонажи, и их судьбы смогла 
связать разве что случайность. Та- 
кая, как, например, шальной ветер, 
поменявший направления указате- 
лей, и заглохнувший в дороге мо- 
тор, из-за которого Саманте при- 
шлось свернуть к странной усадьбе 
и притвориться новой ассистент- 
кой доктора, чтобы не проводить 
ночь под дождем. А далее начинают 
стремительно развиваться собы- 
тия, и Сэм, надеявшаяся сбежать, 
как только подвернется возмож- 
ность, оказынаатся впутанной в них 
по самую макушку, и придется но- 
мало побегать, выполняя поруче- 
ния доктора и разгадывая магичес- 
кие загадки, добиваясь необходи- 
мого с помощью фокусов и соб- 
ственной смекалки. Примечателен 
тот факт, что какую-то толику сюже- 
та мы проходим и за доктора 
Стайлза, пытаясь разгадать тайны 
гибели его жены и различных экс- 
периментов, а также совладать с 
постоянным чувством вины перед 
погибшей любимой и непосильным 
горем. Это приятно обогащает 


ДРопдоп 


геймплей, добавляя в него воспри- 
ятие текущих проблем с двух диа- 
мотрально противоположных то- 
чек, что позволяет более полно по- 
грузиться в происходящее и не да- 
етнадолго заскучать. 

Второй сильной стороной Сгау 
Мацег изначально было графичес- 
кое оформление. Дизайнеры по- 
ставили на сочетание полностью 
анимированных объемных персо- 
нажей и проверенных временем 
статичных рисованных задников — 
ине прогадали. Ибо еще жив в моей 
памяти полный провал СоЫйт$ 4 
исключительно из-за фатальной 
ошибки разработчиков — реализа- 


ции игры полностью в ЗО, что из-за 
неумелости дизайнеров и эломон- 
тарной чуждости классическим кво- 
стам убило ноповторимую атмо- 
сферу предыдущих частой. Путе- 
шествовать по миру Сгау МаНег же 
привычно и удобно, а изучать его — 
интересно. Отдельно стоит сказать 
про сюжетные зарисовки между 
главами, которые состоят из ста- 
гичных рисунков, собранных в по- 
добие слайд-шоу, что при игре со- 
здает ощущение чтения хорошей 
книжной истории, богато иллюстри- 
рованной различными набросками. 

Еще один из существенных 
плюсов игры — саундтрек и озвуч- 
ка. Первый написан молодой Тпе 
Зсайе! Рипез и в существенной ме- 
ре создает атмосферу игры, безуп- 
речно подходя, при этом он доста- 
точно интересен и сам по себе. Оз- 
вучка именно английской версии на 
высоте, и я настоятельно рекомен- 
дую всем, у кого знание языка ту- 
манного Альбиона хоть на сколько- 
нибудь весомом уровне, проходить 
именно ее. 

Также стоит упомянуть о том, 
что Сгау МаНег практически не 
страдает бичом многих квестов — 
полнейшей нелогичностью боль- 
шинства загадок. Особой сложнос- 
тью они не отличаются, но поду- 
мать в любом случае придется, что 
особенно приятно видеть в совре- 
менной адвенчуре, когда большин- 
ство изних идет по пути предельно- 
го упрощения. 


АНе еп ое $Пом.... 


...Но, естественно, не без недо- 
статков. Сразу в глаза бросается 
очень плохая, “деревянная” анима- 
ция персонажей. Ходят они все 
примерно одинаково, угловато, не- 
естественно, несмотря на вполне 
на уровне выполненные трехмер- 
ные модели. Анимации нередко по- 
вторяются, и персонажи могут без 
конца во время диалогов есть, топ- 
таться на месте, размахивать рука- 
ми. Еще одной досадной мелочью 
является “любовь” как Сэм, так и 
доктора Стайлза цепляться за ок- 
ружающие предметы и передви- 
гаться с черепашьей скоростью. 
Это легко объясняется тем, что ко- 
манда, создававшая проект, доста- 
точно мала и не имеет большого 
опыта в анимации персонажей, в 


отличие от, например, художост 
вонного оформления и сюжете. 
Также сказывается милый изна 
чальный бюджет. 

Неприятно удивляет и необы- 
чайная скоротечность игры. Так и 
хочется воскликнуть: “А добавки?” 
Как нас заверяют, об этом не стоит 
беспокоиться, добавка нас ждет, 
так как Сгау МаНег планировалась 
как игра из трех частей. 


РАДОСТИ: 


Нестандартный увлекатель- 
ный сюжет 

Художественное оформле- 
ние на уровне 

Превосходные озвучка и са- 
ундтрек 

Хорошо прописанные диа- 
логи 


ГАДОСТИ: 


“Деревянная” 
персонажей 
Скоротечность 


анимация 


Сгау МаНег — довольно не- 
однозначный проект, и гово- 
рить о нем только с точки зре- 
ния реализации было бы по 
меньшей мере неразумно. Ис- 
пытывая проблемы с техничес- 
кой стороной, игра имеет при 
этом множество козырей в ви- 
де грамотно и интересно напи- 
санного сюжета, литературных 
диалогов, великолепных ак- 
терской озвучки и саундтрека, 
прекрасного художественного 
оформления. Это создает це- 
лостную атмосферу, погружа- 
ясь в которую уже не обраща- 
ешь внимания на мелкие огре- 
хи и многое прощаешь разра- 
ботчикам за подаренные ими 
несколько часов чистой магии. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 
Сашеппе Ведога 


ОБЗОР 


Асе: Майте$$ Вешги$ 


Заметки на полях 


“Алисы в Стране чудес” 


Жанр: экшен от третьего лица 


Платформы: РС, ХБох 360, Рау айоп 3 


Разработчик: Эр/су Ногзе 
Издатель: Вескогс Ап5 
Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 


Похожие игры: Атепсап МсСее’$ Ае, Ерхс Мскеу 


Мультиплеер: отсутствует 


Минимальные системные требования: двухьядерный процессор с 
частотой 1,6 ГГц; 2 Гб ОЗУ: видеокарта уровня МИРА СеРогсе 7600 или 
АМО Вадеоп Х1650; 8,5 Гб свободного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные требования: двухьядерный процессор с 

‚ частотой 2,4 ГГц; 3 Гб ОЗУ; видеокарта уровня МИША СеРогсе'8800СТ 
или АМЬ Вадеоп НО 2600; 8,5 Гб свободного места на жестком диске 
Возрастной рейтинг Е$ВВ: Майге (17+) 


Официальный сайт игры: илмм.гешгпоЕейсе.сот 


га 


“Чем ворон отличается 
отконторки?”, 
Льюис Кэрролл, 
“Алиса в Стране чудес” 
Хрупкая Алиса с мрачным 
выражением бледного лица и ок- 
ровавленным тесаком в руке и 
облезлый Чеширский кот с пир- 
сингом в ухе уже сами по себе 
стали культурным феноменом, 
узнаваемым даже людьми слу- 
чайными, прохожими. Мрачное 
эссенатему “Алисы в Странечу- 
дес” Льюиса Кэрролла вмиг про- 
славило дизайнера Америкэна 
МакГи, который сначала хотел 
снять фильм, но все-таки создал 
игру. Годы спустя Алиса возвра- 
щается. И безумие вместе сней. 
Как Умберто Эко отстраняет 
случайных читателей первыми гла- 
вами своих романов, так и Ма0пе5$ 
Вешитз отталкивает от себя неос- 
торожных игроков, вызывая у по- 
следних настоящий культурный 
шок, превращая их и без того пус- 
тую культурную память в культур- 
ную кашу. Посторонним тут не ра- 
ды, Америкэн МакГи вправе отка- 
зать в обслуживании без объясне- 
ния причин. На самом же деле от- 
ец-основатель постмодернистско- 
го игрового эссе на тему “Алисы в 
Стране чудес” Льюиса Кэрролла 
ничего страшного не сделал. Чтобы 
привыкнуть к безумной пляске ди- 
зайна с иногда проскакивающими 
элементами сюрреализма и графи- 
ческого символизма, особым да- 
ром обладать не надо, включать в 
себе специалиста-искусствоведа 
тоже совершенно не обязательно. 
МакГи предпочел отделаться ти- 
пичным для мейнстрима подходом 
к делу: больше — значит лучше, яр- 
че — еще лучше, безумнее — вооб- 
ще замечательно. Тем более если 
основу целевой аудитории состав- 
ляют или полные профаны, или лю- 
бители поискать глубинный смысл, 
а возможность того, что в Асе по- 
играет Ян Шванкмайер или Алехан- 
дро Ходоровски и обрушит на голо- 
ву Америкэну сотни слов критики, с 
первой- космической стремится к 
нулю. Можно не бояться и дать во- 
лю своему воображению. 


Вот с чем, а с воображением у 
МакГи никаких проблем нет. За 
время, разделяющее — релиз 
Атейсап МсСее’$ Аше и Мадпез$ 
Вемгп$, за все это время, в течение 
которого не обделенный талантом 
американский дизайнер ограничи- 
вался ролью консультанта и продю- 
сера, фактически, торгуя своим 
славным именем направо и налево, 
фантазия Америкзна не сникла ине 
скисла — иАе рисует перед игро- 
ком совершенно безумный и гро- 
тескный мир. Антуражи, герои и 
противники, любимчик миллионов 
Чеширский кот и хрупкая Алиса в 
забрызганном свежей и застаре- 
лой кровью белом фартуке. На опи- 
сание каждой локации даже в ста- 
тике можно потратить не одну ра- 
бочую ночь, исписав не один автор- 
ский лист текста. Добавить дина- 
мики — и единственный уровень из 
Мадпез$$ Вештз уже может слу- 
жить основой для Пой. поуе! в сти- 
ле “Роб-Грийе встречает Уильяма 
Берроуза” с иллюстрациями Саль- 
вадора Дали. И это только одна ло- 
кация, а их в Мадпез$ Веиг$ — со 
счета сбиться, и каждая из них со- 
вершенно аутентичная, сражающая 
наповал (даже иногда в негативном 
смысле) острым контрастом с пре- 
дыдущей и грядущей. 

Вот только смысла в этом не- 
много. Тут Ае: Мадпез$ Вешиг$ 
напоминает экранизацию “Алисы” 
эксцентричным американским ре- 
жиссером Тимом Бертоном, сиречь 
буйство красок и стилей в состоя- 
нии свалки. Замешивая воедино 
абсурд, гротеск, цветовую вакхана- 
лию, элементы сюрреализма и сим- 
волизма, стимпанка и готики, Мак- 
Ги сотоварищи или попросту забы- 
ли, для чего они это делают, или 
действовали по нравоучению изда- 
телей, которые вроде как все время 
разработки дистанцировались от 
девелоперов, отдавая бразды сози- 
дания в авторские руки. Оттого и 
все шишки — Америкэзну. Суть в 
том, что в Мадпез$ НВецит$ изна- 
чально ставилась задача показать 
потребителям совершенно безум- 
ный, а отгого и бездумный окружа- 
ющий мир, не задаваясь целью на- 
полнить его если не осмысленнос- 


тью, ТО ХОТЯ бы стилистическим 
стержнем и стилистическими же 
рамками — в конечном итоге масло 
на холсте потекло, картина оказа- 
лась размытой. Здесь Мадпе$$ 
Вевлтз продолжает и развивает 
идею Атейсап МсСее’$ Ае — вве- 
сти покупателя в перманентный 
шок, удивить до потери сознания, 
свести с ума, но, не дай бог, не 
предложить немного подумать. А 
для этого достаточно налепить ле- 
тающих свиных пятачков, рассадить 
по периметру галлюциногенных 
грибов и всучить Алисе тесак мяс- 
ника — дело сделано. Концепция не 
свежа, а шутка, повторенная дваж- 
ды, веселит уже не так сильно. 

На все это можно было бы за- 
крыть глаза, если бы Маапе$$ 
Веитз позиционировалась как со- 
вершенно новая, аутентичная игра 
или хотя бы как банальный переза- 
пуск, но новая Айсе есть нечто иное 
как прямое и непосредственное 
продолжение Атейсап МсСее’$ 
А!ке. История очередного фарса в 
Стране чудес стартует аккурат пос- 
ле окончания предыдущей части, 
когда маленькая Алиса, искромсав- 
щая в фарш не один десяток мон- 
струозных врагов, прямиком из 
психиатрической лечебницы в го- 
тическом Лондоне возвращается в 
мир Льюиса Кэрролла. А там, как 
водится, чудеса случаются. Пусть и 
банальные. Кукольник, Мартовский 
Заяц и Соня оказываются по ту сто- 
рону баррикад, Безумный Шляпник 
и Герцогиня — по эту. По раскра- 
шенным полянкам бродит карточ- 
ная и крабообразная челядь, и, в 
общем-то, оригинальности в сюже- 
те не видно — все затмевает, за- 
свечивает блеск безумия. Неболь- 
шие броские флэшбеки, явления 
вечно улыбающегося Чеширца и 
яркая развязка играют роль удач- 
ных находок сценаристов Мадпез$$ 
Веит$, остальные же сюжетные 
мосты и канаты могли бы вызывать 
недоумение, если бы надними при- 
ходилось задумываться. 

А задумываться некогда. Все 
мысли занимают вопросы рода 
“Как запрыгнуть на эту фиговину?” 
и “Когда это мракобесие кончит- 
ся?”. МакГи — любопытнейший ди- 
зайнер, и в команде у него, стало 
быть, столь же любопытнейшие ди- 
зайнеры и постановщики, а вот, как 
и подающего надежды сценариста, 
броского и оригинального режис- 
сера, генератора идей в составе не 
оказалось. Буйство безумия окру- 
жающей виртуальной действитель- 
ности оказалось уложено и запуще- 
но на рельсах хлипкого платформе- 
ра и бойкого экшена. Приключений 
нет, все страньше сделать не полу- 
чилось. И если гротескная мясо- 
рубка, Алиса, рубящая монстров из 
огрызков ночного сознания напра- 
во и налево, поливающая их пер- 
цем из перечницы, стройный на- 
пряженный экшен вызывают иног- 
да бурный восторг, часто — буй- 
ный, или, по крайней мере, приятно 
забавляет, то попрыгушкам через 


препятствия хоть кол на голове те- 
ши. Причем в прямом смысле. 
Мадпез$ Вешгп$ представляет со- 
бой апологет пустого деревянного 
платформера. Отчего это произо- 
шло, догадаться нетрудно: испыты- 
вающие дефицит геймплейных 
идей разработчики, стремясь за- 
полнить пустоты в игровом процес- 
се, запихнули в Аке, фактически, 
первое, что попалось под руку. Ре- 
зультат — на бледное лицо. 
Мрачного вида Алиса кром- 
сает в мясо многочисленных 
гротескных врагов на фоне без- 
умных аутентичных пейзажей, 
Чеширец улыбается, поезд из 
мрачных готических зданий ка- 
тится к черту, а Кукольник полу- 
чает свое как в Стране чудес, так 
ивдождливом Лондоне, чудеса, 
как им и положено, случаются. 
Добро должно быть с кухонным 
тесаком — и добро побеждает. 
Большего МакГи сотоварищи из 
бездонной кладези вдохновения 


выжать не смогли, но и того, что 
выжали, вполне достаточно. Те- 
перь ответ за покупателями и 
издателями, Америкэн готов 
взяться за третью часть хоть 
сейчас. 


РАДОСТИ: 


Блестящий дизайн 
Хорошая графическая 
обертка 


Увлекательная мясорубка 
Неплохой саунд 


ГАДОСТИ: 


Ужасный платформер 
Геймплейное однообразие 


и 
вывод: 


Пиршество для глаз, обыч- 
ный рацион для мозга, легкая 
диета для рефлексов — Абсе: 
Маапе$$ Венип$ все еще спо- 
собна удивить, но произвести 
впечатление исполненного 
оригинальностью и невообра- 
зимым качеством проекта игре 
не удается. МакГи ступил на те 
же грабли, которые не так дав- 
но заехали промеж глаз Уорре- 
ну Спектору. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Слава Кунцевич 


КИНО 


Гарри Поттер и Дары смерти: Часть 2 


Название в оригинале: Нагу РоНег 
апа те Оеай у Найоуз: Ра 2 
Жанр: фэнтези 

Режиссер: Дэвид Йетс 

В ролях: Дэниэл Рэдклифф, Руперт 
Гринт, Эмма Уотсон, Рэйф Файнс, 
Алан Рикман, Хелена Бонем Картер 
Продолжительность: 130 минут 


Скоро сказка сказывается, да 
не скоро дело делается. Еще в да- 
леком 2001-ом на экранах кинотеа- 
тров вышла первая экранизация 
книг про юного волшебника, взбу- 
доражившая миллионы детских 
умов. Эффектная сказка как для де- 
тей, так и для их родителей. Толпы 
ребятишек желали быть похожими 
на него, на мальчика, который вы- 
жил, на Гарри Поттера. Уже 10 лет 
его имя не сходит с уст детворы, 
ожидавшей выхода продолжения. 
И вот дождались — он вернулся. 

"Все закончится" — с таким ло- 
зунгом вышел фильм, и с такими 
мыслями усаживались зрители в 
кресла кинотеатров. В завершаю- 
щей части перед нами предстает 


| 


времени еще не нашли отвисшую 
челюсть, то моментально про нее 
забудете, полностью увлекшись 
разворачивающимися на экране 


картины немаленький. Дэвид Йетс 
иего команда оказались настоящи- 
ми пожирателями сметы. 


Новых персонажей, к сожале- 
нию, практически нет, а вот все 
прежние герои мрут пачками. Зато 
врагов у знаменитого очкарика ста- 
новится все больше и больше. 
Только в вышеупомянутой гранди- 
озной битве, в которой было задей- 
ствовано около 400 актеров, юным 
волшебникам противостоят пауки, 
великаны, дементоры. Пожирате- 
лей Смерти настолько много, что 
поначалу, когда камера была свер- 
ху, я их принял за запретный лес. 
Что же касается юмора, то он, как и 
в предыдущих фильмах, встречает- 
ся внебольших количествах и исхо- 
дит в основном от верного друга 
Гарри Рона Уизли. От его просто- 
душных фраз на лице сразу распол- 
зается улыбка. 

Как уже было сказано, игра ак- 
теров хорошая. Может быть, пона- 
чалу и не очень веришь, что все эти 
дяди и тети, мелькающие на экра- 
не, — школьники, но потом привы- 
каешь и не обращаешь на это вни- 
мания. Кстати, о возрасте. Если на 
протяжении фильма мы видели 


школьников-переростков, то в кон- 
це картины, когда показывают со- 

бытия 19 лет спустя, взрослым вы- 

глядит только Рон. Когда же смот- 

ришь на остальных персонажей, не 

верится, что им уже третий деся- 

ток. Но пусть этот недостаток муча- 

ет совесть гримеров, которые не 

справились со своей работой. 

В целом же фильм получился 
очень хороший. Достойный финал 
популярной сказки. Если вы люби- 
те фильмы про Гарри Поттера, тог- 
да запасайтесь попкорном и по- 
удобней усаживайтесь в креслах. 
Людям же, равнодушным к данной- 
истории, категорически советует- 
ся посмотреть фильм, ведь хоро- 
шего фэнтези выходит не так уж и 
много. 

А теперь, как ни жалко, нам 
предстоит распрощаться с Гарри. 
И остается только одно — надеять- 
ся, что Роулинг приснится новая 
история про близорукого волшеб- 
ника. 


Артем Клунин 


все тот же Гарри. Конечно, он уже 
не тот маленький мальчик из чула- 
на, а уже окрепший юноша, щетину 
которого не смогли скрыть гриме- 
ры. Гарри все такой же смелый и 
отважный и все так же противосто- 
итВолан-де-Морту. 

В новом фильме юный волшеб- 
ник продолжает поиски крестра- 
жей, уничтожив которые, он сможет 
победить вышеупомянутого зло- 
дея. Следует заметить, что в этот 
фильм, как и в предыдущий, были 
перенесены практически все собы- 
тия седьмой книги, что, несомнен- 
но, радует. Хорошая обработка 
сценария, симпатичная игра акте- 
ров, спецэффекты, размах и зре- 
лищность которых заставляют ис- 
кать отпавшую от восхищения че- 
люсть, делают фильм если и не са- 
мым лучшим в "поттериане", то до- 
стойным финалом как минимум. 
Музыкальный ряд приятно вписы- 
вается в красивую картинку, и все 
это вместе окунает в атмосферу 
происходящего. К примеру, когда 
начался штурм Хогвартса, мне таки 
захотелось выхватить волшебную 
палочку и показать Пожирателям 
Смерти, где раки зимуют. Кстати, о 
битве за Хогвартс. Если вы к этому 


РАДОСТЬ ЧТЕНИ 


Умерла автор 
“Толстой тетради” 


В Швейцарии умерла писательница венгерского 
происхождения Агота Кристоф. Кристоф родилась в 
Венгрии в 1935 году. После подавления антикоммуни- 
стического восстания в 1956 году она переехала в 
Швейцарию, где начала учить французский язык, на ко- 
тором впоследствии она писала все свои произведе- 
ния. В 1986 году Кристоф опубликовала свой первый 
роман “Толстая тетрадь”, описывающий жизнь двух 
братьев во время Второй мировой войны. Книга была с 
восторгом принята критиками и удостоена престижной 
премии “Почетная лента франкофонии”. Роман был пе- 
реведен более чем на тридцать языков мира. 

Впоследствии, в 1987 и в 1991 годах, Кристоф 
опубликовала романы “Доказательство” и “Третья 
ложь”, составившие с “Толстой тетрадью” трилогию. 
Последний из романов был экранизирован в 2000 году 
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датским режиссером Томасом Винтербергом. В по- 
следнее десятилетие заслуги Кристоф были отмечены 
многими престижными литературными премиями, в 
частности премией Готфрида Келлера в 2001 году и 
премией Фридриха Шиллера в 2005 году. 

Последние несколько лет жизни Кристоф не зани- 
малась литературой. Последним ее произведением 
был сборник коротких рассказов “Все равно", опубли- 
кованный в 2005 году. 


Итальянская премия 
для российского поэта 


ПоэтСергей Стратанов- 
ский удостоен престижной 
итальянской поэтической на- 
грады — премии имени Джо- 
зуэ Кардуччи за прижизнен- 
ные достижения. Стратанов- 
ский родился в 1944 году. 
Окончив исторический фа- 
культет Ленинградского уни- 
верситета, он работал экс- 
курсоводом в музее Пушкина, а затем — библиографом 
в Российской национальной библиотеке, был редакто- 
ром журнала. Публиковаться в России начал в 1985 году, 
за рубежом — в 1977-ом. Первый сборник датирован 
1993 годом. Всего Стратановский выпустил шесть книг 
стихов. Последний на сегодняшний день сборник — 
“Смоковница” — вышел в 2010 году. 

Стратановский является лауреатом премии Андрея 
Белого, Пастернаковской премии, Царскосельской 
премии и премии имени Гоголя. Стихи Стратановского 
переводились на итальянский, немецкий и английский 
языки. 


елизы 


Август — лучший месяц для чтения. Последние дни отпусков 
для работающей братии, последние дни каникул для братии уча- 
щейся. А еще в августе на небе больше звезд. Но спустимся с не- 
бес на землю — релизы. 

`Издательство “АСТ” умудрилось отыскать доселе непереведенный 
на русский язык роман Шарлотты Бронте под названием “Найде- 
ныш?”, его и издали. Они же издали сборник рассказов Курта Воннегу- 
та под названием “Сейчас вылетит птичка!”. Издательство “Эксмо” 
спешит порадовать любителей высокоинтеллектуальной и высокохудо- 
жественной прозы свежепереведенным романом “Странствие слона” 
нобелевского лауреата Жозе Сарамаго, книгой “Остаться в живых” 
Мэтга Бомонта и работой главного литературного алкоголика Чарльза 
Буковски под названием “Музыка горячей воды”. Издательство “Ам- 
фора” сообщает о выходе в свет романа “Качели дыхания” облада- 
тельницы Нобелевской премии за прошлый год Герты Мюллер и книги 
“Ярость” большого английского прозаика Салмана Рушди. Неплохо 
будет обратить внимание и на новинки издательства “Азбука": роман 
Юнаса Бенгтсона, что не так давно отлично экранизировал Томас Вин- 
терберг, который не совсем удачно перевели как “Субмарина», и от- 
личный сборник романов Милана Кундеры, в который вошли “Невы- 
носимая легкость бытия”, “Вальс на прощание” и “Бессмертие”. 
Также не стоит проходить мимо новинки от издательства “Гаятри” — 
книги “Компаньонка” Магден Перихан. 

И естественно, фантастические циклы. Например, переводной ро- 
ман “Молотодержец” Грэма МакНилла по вселенной М/апапттег, но- 
вую книгу цикла “Технотьма” от Виктора Глумова подназванием “Шко- 
ла наемников” или роман “Радиоактивный ветер” Алексея Колен- 
тьева из цикла “7.О.М.А.”. Дальше — больше: “Пираты. Книга 3. Ост- 
ров Моаи” Игоря Пронина — “Этногенез”, “Метро 2033: Во мрак” 
Андрея Дьякова — “Вселенная “Метро 2033”. И, словно этого мало, 
стартовал новый цикл от “АСТ”, посвященный теме зомби-апокалипси- 
са, под общим названием “ОСТРОГИ”, старт которого ознаменовал ро- 
ман “Эпоха зомби” Александра Шакилова. И все. 


Слава Кунцевич 


О КИНО В КИНО 


Премьеры августа 


Гарри Поттер утрамбовывает Волан-де-Мор- 
та, десептиконы вжаривают землянам по самое 
не балуйся, а Капитан Америка развесистым пат- 
риотизмом испепеляет наци не хуже плазмагана. 
Кромешная тоска. Лето, с присущей ему натуж- 
ной дизентерией в плане релиза назойливых 
блокбастеров, наконец, выходит на финишную 
прямую. Особенно приятно это осознавать одухо- 
творенному по уши зрителю, в силу причин за- 
стрявшему в пределах Синеокой или (чур меня, 
чур!) родного урбанизированного заповедника. 
Скудный запас культмассовых мероприятий, не- 
выносимый зной и “Славянский базар” по телеви- 
зору в кратчайшие сроки способны: вогнать в уны- 
ние любого добропорядочного гражданина. Что 
‘уж говорить про интеллигентов и вечно парящих в 
эмпириях романтиках! Эффект разжижения моз- 


4 августа прокат стартует с ин- 
теллектуального восстания при- 
матов против беспечных амери- 
канцев. Фантастическая драма 
“Восстание планеты обезьян” 
— ремейк четвертой картины из 
знаменитой пенталогии “Планета 
обезьян” — поведает историю 
возмужания самца шимпанзе Це- 
заря, получившего в ходе генети- 
ческого эксперимента человечес- 


кий интеллект. Над картиной ра- 
ботал британский постановщик 
Руперт Уайтт, ответственный за 
триллер “Побег из тюрьмы”. Кро- 
ме рассерженных макак, в этот 
четверг можно будет увидеть ко- 
медию Сета Гордона “Несносные 
боссы", в которой Кевин Спейси, 
Уилл Фаррелл и Дженнифер ЗЭнис- 
тон не дадут житья своим подчи- 
ненным. Западным обозревате- 


га гарантирован. А туткак назло сплошной голли- 
вудский попкорн в кинотеатрах. Продолжил эту 
деструктивную тенденцию минский проката и в 
августе, наметив своим репертуаром местным 
эстетам и интеллектуалам путь в резервацию 
О\УО-стайл ретроспектив и клубных междусобой- 
чиков. У неизбалованных фонтриерами и фасбин- 
дерами товарищей опять выпал карт-бланш. Фу- 
туристический вестерн от Джона Фавро, трехмер- 
ная свистелка-перделка (с настоящими аромата- 
ми, да-да!) у Роберта Родригеса, клубок сносных 
комедий да еще пяток терпимых развлечений 
ждут своего премьерного часа. И так вплоть до 
осени, в начале которой сатрап минского УП “Ки- 
новидеопрокат” Василий Коктыш обещал нам 
манну небесную, Вуди Аллена и даже (эс!) “Ме- 
ланхолию”. Но хватит причуд — к делу. 


лям фильм понравился, так что 
смысл посетить сеанс весом. Чего 
не скажешь. о мультфильме 
“Красная Шапка против зла”, 
являющегося сиквелом “Правди- 
вой истории Красной Шапки”. Его 
не пощадили ни зрители, ни кри- 
тики, разнеся в пух и прах за дрян- 
ное чувство юмора. 

Пропиаренные до самых до ок- 
раин “Ковбои против пришель- 


цев” от создателя дилогии “Желез- 
ный человек” Джона Фавро нагря- 
нут 11 августа. Сухопарый странник 
в исполнении Дзниэла Крэйга’ со 
странным браслетом на руке оказы- 


вается в захолустном городке, на 
который вскоре нападают агрес- 
сивные пришельцы. Фантастичес- 
кий боевик в антураже Дикого Запа- 
да был встречен зарубежной публи- 


НОВОСТИ КИНО 


Короткевич на экранах 


Белорусская классическая ли- 
тература переживает период ак- 
тивного спроса со стороны отечес- 
твенных кинематографистов. 
Вслед за намеченной режиссером 
Андреем Кудиненко адаптацией 
для полного метра сборника рас- 
сказов “Шляхтич Завальня, или Бе- 
ларусь в фантастических расска- 
зах” Яна Барщевского “Беларусь- 
фильм” официально изъявил заин- 
тересованность в экранизации ро- 
мана “Черный замок Ольшан- 
ский” писателя Владимира Корот- 
кевича. Об этих планах студии рас- 
сказал новый генеральный дирек- 
тор студии Олег Сильванович: “Мы 
активно продвигаем этот проект и 
поддерживаем его. “Беларусь- 


филым” обладает исключительны- 


ми правами на экранизацию про- 
изведения”. Производством карти- 
ны будет озадачен ТРО Союзного 
государства во главе с Игорем 
Угольником, с которым белорус- 
ская киностудия успешно сотруд- 
ничала в период съемок военной 
драмы “Брестская крепость”. “Это 
именно тот партнер, который мог 
бы дать жизнь роману”, — уточнил 
гендиректор “Беларусьфильма”. В 
случае если договоренность будет 
найдена, “Черный замок Ольшан- 
ский” станет второй по счету экра- 
низацией одноименного романа. 
Первая увидела свет в 1984 году, 
ее снял режиссер Владимир Пта- 
шук 


Несладкая парочка 


Нил Бергер может вскоре за- 
няться разоблачением мифа о ро- 
мантических отношениях амери- 
канских грабителей Бонни и Клай- 
да. Режиссеру околофантастичес- 
кого триллера “Области тьмы” 
предложили экранизировать книгу 
Джеффа Гуинна “Со Боут 
Тоде!нег: Тпе Тгие, Упю& З\югу 
ог Воппе апа Суде”. В ней писа- 
тель приводит нелицеприятные 
факты тюремного насилия над 
Клайдом Бэрроу и развратном за- 
работке Бонни Паркер, тем самым 
идя в разрез с мелодраматичной 
трактовкой истории за авторством 
режиссера Артура Пенна. Короче 
говоря, романтики свободы в такой 
адаптации истории о гангстерской 
парочке явно не будет места. Адап- 


тировать книгу для экрана дал со- 
гласие сценарист Шелдон Тернер, 
получивший номинацию на “Оскар” 
за мелодраму “Мне бы в небо”. 


Реформы 
“Беларусьфильма” 


После смены руководящего со- 
става национальную киностудию 
“Беларусьфильм” потрясают все 
новые и новые системные иннова- 
ции. Генеральный директор Олег 
Сильванович собирается учредить 
Совет двенадцати мэтров кино. 
“Этот совет будет работать на об- 
щественных началах вместе с ген- 
директором “Беларусьфильма”. В 


его задачи будет входить обсужде- 
ние наиболее интересных кинопро- 
ектов, которые планируется реали- 
зовать в перспективе, анализ де- 
бютных картин молодых режиссе- 
ров”. Раньше подобными вопроса- 
ми “цензуры” занималась недавно 
уволенная главный редактор сту- 
дии Наталья Стежко, в чей адрес 
было высказывались жесткие упре- 
ки со стороны белорусских сцена- 
ристов и драматургов. Сильвано- 
вич упомянул, что у него на примете 
уже есть 12 кандидатур из числа 
деятелей современной кинемато- 
графии, которым он в ближайшее 
время предложит вступить в Совет. 
Кроме этого, новый гендиректор 
озабочен полным отсутствием в 
массовой продаже белорусской ху- 
дожественной продукции на ОМО- 
носителях. “Это то, надчем мы сей- 


час работаем в ускоренном режи- 
ме. Правда, есть определенные 
сложности. Но в ближайшие меся- 
цы мы выпустим два диска с бело- 
русской анимацией для самых ма- 
леньких зрителей”, — отметил Олег 
Сильванович. Вся эта частичная ли- 
берализация и коммерциализация 
студии не может не вселять надеж- 
ду в последующие более глубокие 
перемены в отечественном кине- 
матографе. 


Орех по-русски 


Стали известны новые подроб- 
ности о судьбе пятой части 
“Крепкого орешка”. Судя по ин- 


= 


формации студии информационно- 
го ресурса Тмйсй Рйт, Джон Мак- 
Клейн окажется в России, где в 
компании с сыном будет противо- 
стоять местному криминалитету. 
Как обычный полицейский окажет- 
ся в стране медведей с балалайка- 
ми и куда подевалась дочь героя, в 
новости не сообщается. Впрочем, 
пока неизвестно, кто станет режис- 
сером возможной картины: Ноам 
Мурро переключился на производ- 
ство спин-оффа “300 спартанцев”, 
а кандидатура Джона Мура нахо- 
дится только на стадии рассмотре- 
ния. Брюс Уиллис давно дал добро 
на участие в съемках, но как он от- 
реагирует после ознакомления с 
таким синопсисом, можно только 
гадать. 


Программа максимум 


Буквально на днях была объяв- 
лена конкурсная программа 
68-го Каннского кинофестиваля. 
В бескомпромиссную борьбу за 
“Золотого льва” вступит 21 кино- 
картина от таких именитых режис- 
серов, как Дэвид Кроненберг, Ро- 
ман Полански, Джордж Клуни, Уи- 
льям Фридкин, Абель Феррара, 
Александр Сокуров и пр. Полный 
список участников основного кон- 
курса таков: 

— “Альпы”, Гиоргос Латимос 
(Греция); 

— “Богрезни”, Роман Полански 
(Франция-Германия-Испания- 
Польша); 

—- “Грозовой перевал”, Андреа 
Арнольд (Великобритания); 


— “Киллер Джо”, Уильям Фрид- 
кин (США); 

— “То лето страсти”, Филипп 
Гаррель (Франция); 

— “Мартовские иды”, Джордж 
Клуни (США), фильм открытия; 

— “Обмен”, Эран Колирин (Из- 
раиль}; 

— “Опасный метод”, Дэвид 
Кроненберг, (Германия-Канада); 

— “4:44 Последний день на 
Земле”, Абель Феррара (США); 

— “Поля”, Эми Канаан Манн 
(Великобритания); 

— “Простая жизнь” (Таойе), Энн 
Хуи (Китай-Гонконг); 

— “Стыд”, Стив МакКуин (Вели- 
кобритания); 

— “Темная лошадка”, Тодд Со- 
лондз (США); 

— “Фауст", Александр Сокуров 
(Россия); 

— “Шпион, выйди вон!”, Томас 
Альфредсон (Великобритания-Гер- 
мания); 

— Нипми, Сион Соно (Япония); 

— Гуто Тетезе, Джан Аль- 
фонсо Пачинотти (Италия); 

— Роше аих ргипез, Винсент 
Паронно и Мариан Сатрапи (Фран- 
ция-Бельгия-Германия); 

— Оцапдо Га №ове, Кристина 
Коменчини (Италия); 

— Зееда Вае, Вей Те-Шен 
(Тайвань); 

— Тетаегта, Эмануэле Криа- 
лезе (Италия-Франция). 

Внеконкурсная программа бу- 
дет представлена работами Аль 
Пачино, Стивена Содерберга, Ма- 
донны, Такаши Миицу и др. Сам 
фестиваль откроется 31 августа. 


кой как рядовой летний хит — без 
большого восторга, но и без кро- 
мешного негатива. А вот семейное 
фэнтези “Смурфики” о говорящих 
гномах цвета морской волны с трес- 
ком провалилось в прокате. К тому 
же фильм окрестили самой триви- 
альной картиной о семейных ценно- 
стях за последнее время, что само 
по себе фанатов ему не прибавило. 

В третий прокатный четверг, 
18 августа, в кинотеатрах появит- 


ся экранизация повестей Роберта 


И. Говарда “Конан-варвар”. 
Роль сурового киммерийца, кото- 
рого некогда сыграл Арни, доста- 
лась в этот раз актеру Джейсону 
Момоа, засветившемуся в роли 
необузданного вождя племени 
Кхалов в сериале канала НВО “Иг- 
ра престолов”. 

Фильм режиссировал бывший 
клипмейкер Маркус Ниспел, 
имевший дело с приключенческой 


тематикой в работе над боевиком 
“Следопыт”. Аудитории младше 
17, которым кровь, кишки и обна- 
женных женщин видеть не поло- 
жено, придется смотреть приклю- 
чение “Дети шпионов 4: Арма- 
геддон” в ЗО. 

Для пущей реалистичности 
происходящего зрителям будут 
розданы специальные ароматиче- 
ские карточки, которые в нужный 
момент придется потирать и об- 
нюхивать. Развлечение не из са- 
мых оригинальных, но попробо- 
вать определенно стоит. 

И завершат летний прокат 25 
числа новая режиссерская работа 
Тома Хэнкса “Ларри Краун” и пя- 
тый по счету ужастик франчайза 
“Пункт назначения”. Мелодрама- 
тическая комедия о потерявшем 
работу немолодом клерке Ларри 
Крауне, ищущем утешения в уни- 
верситетских курсах по ораторско- 
му искусству, получилась довольно 
банальной и скучной. 

Однако блистательный актер- 
ский состав в лице Тома Хэнкса и 
Джулии Робертс может оказаться 
существенным стимулом для зри- 
теля в вопросе целесообразности 
просмотра картины. Сбившимся в 
стайки приятелям можно будет по- 
щекотать нервишки на стереоско- 
пическом просмотре фильма 
“Пункта назначении 5”, в котором 
очередная группа подростков по- 
пытается в который раз обвести 
смертушку вокруг пальца. 

Бон вояж до осени! 


Тарас Тарналицкий 


Пункт 
назначения 


Последний 
краш-фильм 


Название в оригинале: 
меапспойа 

Жанр: фильм-катастрофа 
Режиссер: Ларс фон Триер 

В ролях: Кирстен Данст, Шарлотта 
Генсбур, Кифер Сазерленд, Шар- 
лотта Рэмплинг, Джон Херт, Алек- 
сандер Скарсгорд, Стеллан 
Скарсгорд, Брэди Корбет, Удо Кир 
Продолжительность: 130 минут 


Ларс фон Триер подвел под жа- 
нром фильма-катастрофы основа- 
тельную жирную черту. Сделать это 
до “Меланхолии” пытались разные 
и по-разному (или хотя бы взгля- 
нуть на происходящее с иного ра- 
курса): переключиться на психоло- 
гизм (“Три дня” Франциско Хавьера 
Гутиерреза), поменять местами 
причину и следствие (экранизация 
“Слепоты” Жозе Сарамаго Фернан- 
ду Мейреллишем), посмотреть на 
происходящее глазами одного ге- 
роя (“Монстро” Мэтта Ривза), уйти 
в полнейший маразм (“Явление” 
Найта Шьямалана). По-настояще- 
му подвести черту удалось только 


фон Три@ру следующем образом 
кислая физиономия — Кирстен 
Данст, деревья, опадающие мерт- 
выми птицами, погибающие лоша- 
ди, Вагнер — Земля гибнет, все 
внимание на детали. После этого 
всем прочим роландам эммерихам 
остается кормиться очистками ноч- 
ного сознания и снимать белибер- 
ду вроде “2012”. 

Без пяги минуг законная супру- 
га в исполнении Данст эталонным 
счастьем карамельной невесты не 
отличается: скучает, хамит, смуща- 
ет окружающих, достает старшую 
сестру (Генсбур) и ее мужа (Сазер- 
ленд), зевая и явно без удовольст- 
вия изменяет жениху, в конце кон- 
цов, устраивает конец света. Все в 
одном предложении, разбитом за- 
пятыми: с “Меланхолией” точно не 
поймешьчто важнее — то ли проза- 
ические склоки героев, то ли мча- 
щаяся к Земле планета с поэтичес- 
ким названием. С одной стороны, 
кому какое дело, с кем переспала 
Жюстин, если все сущее вот-вот 
грянет в небытие, а с другой — что 
тот конец света, если босса назва- 
ли ничтожеством, а муж объелся 
груш. Ответ: важнее Вагнер. И все 
то, что он сопровождает. 


Главное достоинство фон Трие- 
ра как режиссера — он всегда 
свеж, оригинален и интересен. О 
каком-то особом авторском почер- 
ке могут говорить разве что идио- 
ты, а скандинав делает каждый 
свой фильм как в первый раз. “Ев- 
ропу” и “Рассекая волны” снимали 
как будто разные люди, “Антихрис- 
та” явно снял кто-то третий. Каж- 
дый из них — фон Триер. Все это 
опционально и для. “Меланхолии”, 
но с одной поправкой: эта работа 
отличается от предыдущих филь- 
мов Ларса еще сильнее. 

На минувшем Каннском фести- 
вале фон Триер ощущал себя в кру- 
гу друзей и по-черному шутил на 
темы нацизма и холокоста. Друзья 
оказались не столь уж и дружест- 
венными, Ларса публично осудили 
и отобрали у “Меланхолии” “золо- 
тую пальму”, всучив ее небожителю 
Маллику. Режиссеру пришлось в 
задумчивости разводить руками и 
строить ничего не понимающую 
мину, отдающую непониманием, а 
грандиозной работе пришлось до- 
вольствоваться главным призом за 
лучшую женскую роль. Данст, ко- 
нечно, актриса талантливая и отыг- 
рала скучающую невесту профес- 


сионально, но шила в мешке не ута- 
ишь: отобрав у "Меланхолии” из-за 
острого приступа политкорректно- 
сти “пальму” первенства, нельзя 
было не отметить мастерскую ра- 
боту как-то другим образом. 
Метафорика “Меланхолии” пре- 
дельно проста. Любители покопать 
поглубже, конечно, могут обнару- 
жить для себя несколько приятных 
зацепок — ищущий всегда найдет. 
Кто-то проведет гендерную парал- 
лельс “Антихристом” (особо дурные 
могут даже обвинить фон Триера в 
мужском шювинизме), кто-то пере- 
ведет действие в плоскость психи- 
ческих расстройств — остальным 
остается подавиться попкорном. На 
самом деле все куда проще. Есть 
просторный замок с множеством 
комнат, наполненный туманом че- 
ловеческих взаимоотношений, есть 
обнаженная Кирстен Данст, харак- 
терная игра Шарлотты Генсбур, Ки- 
фера Сазерленда и любимчика Удо 
Кира, есть планета с безумно ро- 
мантическим названием и конец 
света. Фон Триер захотел, чтобы все 
люди умерли, и все умерли. Это, 
впрочем, никому особо не надо и 
мало кому интересно, зато смотрит- 
ся медитативно, местами — гранди- 


озно. Просто ость чоеловок, погру- 
женный в меланхолию; сперва гиб- 
нет его внутренний мир, а за ним и 
мир внешний со всеми этими сест- 
рами, свадьбами, детскими кличка- 
ми. Гибнет под Вагнера и опадаю- 
щими мертвыми птицами, умудря- 
ясь при этом умиротворять. Удиви- 
тельное дело: фон Триер показыва- 
ет гибель колыбели человечества, 
конец всего нашего мира, тщет- 
ность настоящего, а на выходе — 
сплошь спокойствие и гармония. 

Фон Триер раскрывает все в са- 
мом начале фильма, остальное 
время предлагает провести в окру- 
жении окрашенных в пастельные 
цвета взаимоотношений героев. В 
итоге — прекрасное терапевтичес- 
кое кино, вторящее своему назва- 
нию. Жирная черта под жанром 
фильма-катастрофы же из того, что 
если нашей планете действительно 
суждено сгинуть, то лучшим вари- 
антом для нее будет версия по фон 
Триеру. Самый гармоничный и воз- 
вышенный конец света из всех воз- 
можных — эстетически идеальный 
Армагеддон всей вселенной на за- 
висть. 


Слава Кунцевич 


Охлаждающая подставка для ноутбука 
[о9есй Соойпо Рай №120 


Могли я представить, приобретая в свое время нетбук, что его первоначально предпо- 
лагаемое предназначение окажется совсем иным, нежели мобильная работа и сер- 
фингпо Сети вне дома. Вообще, как оказалось впоследствии, ноутбуки — это во- 
обще вещь незаменимая, и вовсе не для того, чтобы экономить место на сто- 
ле или везде и всюду таскать с собой электронную документацию. Сегод- 
ня, когда безлимитные тарифы интернет-провайдеров уже перестали 
быть роскошью, а ночные “анлимы” раздаются чуть ли не задаром, по- \ 
явилась огромная братия пользователей, прочно и надолго “подсев- “ 


ших” на торрент-трекеры. Одни используют их для скачивания новейших ща 
игровых хитов. Другие собирают фильмы или музыку, но всех их объединяет од- 
но — вих интернет-соединении идет постоянный “кач”. У одних, каки увашего покор- 
ного слуги, — почти круглые сутки, у других — только ночью, но это уже неважно. 


Все дело втом, что как раз ноут- 
буки и нетбуки оказали неоцени- 
мую пользу для потребностей таких 
пользователей, на время или насо- 
всем превратившись в удобные, 
малогабаритные и практически 
бесшумные станции по скачиванию 
и раздаче файлов в торрент-сооб- 
ществах. Ведь ни одним из пере- 
численных качеств не может похва- 
статься большой настольный ком- 
пьютер, который и места много за- 
нимает, и шумит, как правило, зна- 
чительно сильнее, чем любой ноут- 
бук. А ведь что может быть проще: 
запустил сразу несколько десятков 
файлов в торрент-клиенте, отклю- 
чил выполнение любых действий 
при закрытой крышке ноутбука и 
поставил его жужжать в уголок. 
Разве что периодически загляды- 
вать можно: проверить, что скача- 
лось, да не завис ли. Лично я крыш- 
ку нетбука и вовсе редко открываю, 
так как удобнее администрировать 
его с основного настольного ком- 
пьютера с помощью программы 
ВетоеАдтитаюг. 

Но есть у таких “станций” один 
важный недостаток: они нагрева- 
ются, причем довольно сильно. И 
если для настольной рабочей стан- 
ции это бывает несущественно, т.к. 
даже в самом простом системном 
блоке минимум два вентилятора да 
еще несколько решеток радиато- 
ров под ними, то ноутбуки и нетбу- 
ки такую роскошь себе позволить 
немогут. Потому, наверное, и начи- 
нают пользоваться все большей по- 
пулярностью охлаждающие столи- 
ки и подставки под мобильные ПК, 
призванные существенно замед- 
лить нагрев и снизить температуру 
нижней части. Особенно это быва- 
ет актуально в летние месяцы, ког- 
да нагрузка на вентилятор ноутбука 
действительно велика. Кроме того, 
в дизайне очень многих моделей 


ноутбучных подставок заложена 
функция повышения эргономично- 
сти при работе с ноутбуком на ко- 
ленях или даже на столе. Наиболее 
продвинутые модели оснащены 
И$В-хабами и даже акустическими 
системами. Однако для выполне- 
ния всего лишь функции охлажде- 
ния все это необязательно, и геро- 
иня данного обзора !одйесп 
Соо!па Раа М120 — как раз изтаких 
простых подставок. Впрочем, по- 
высить эргономичность работы с 
ноутбуком она тоже может. 

Сама по себе подставка Соойпа 
Рад №120 представляет собой пла- 
стиковую консоль, состоящую из 
двух частей, тонкую спереди и 
уголщающуюся к задней части. 
Ширина и длина подставки чуть 
больше соответствующих габари- 
тов ноутбука с диагональю экрана 
15,4”. Материалы корпуса подстав- 
ки достаточно толстые и прочные, 
приятные на ощупь. Внешний вид 
ГоснесН Соойпа Рад №120 довольно 
скромный, но вполне стильный. 


Верхняя часть подставки — 
светло-серого цвета, а нижняя — 
значительно темнее. 

В панелях, верхней и нижней, 
прорезаны вентиляционные щели 
для циркуляции воздушного пото- 
ка, нагнетаемого встроенным в 
корпус подставки вентилятором. 
Вентиляционная решетка в нижней 
панели при этом занимает часть 
днища и заднего торца. При этом 
решетка располагается приблизи- 
тельно в центре, и потому можно 
ставить подставку на колени, не ри- 
скуя перекрыть доступ воздуха. 
Еще одну своеобразную “щель” для 
вентиляции создает изгиб верхней 
панели подставки, через который 
проходит воздух, охлаждая днище 
от центра к краям и выходя по бо- 
кам. В дальней части верхней пане- 
ли также имеются две резиновые 
площадки, предназначенные для 
надежного удержания ноутбука на 
подставке. Помимо решетки, на 
днище располагается не отсоеди- 
няемый УЗВ-кабель, уложенный в 


спе- - 
циальные 
желобки. Дан- 
ные желобки выведе- 
ны к краям подставки, что- 

бы в них можно было уложить ка- 
бель при использовании. Длина его 
небольшая, но для того, чтобы до- 
стать до любого из УЗВ-портов но- 
утбука, ее более чем достаточно. 
Для дополнительной устойчивости 
на столе в днище подставки пред- 
усмотрены небольшие резиновые 
ножки. Как вы уже поняли, питание 
для встроенного вентилятора под- 
ставка получает от порта УЗВ. По- 
требляемое вентилятором напря- 
жение составляет 5 В, а сила тока 
— до 200 мА. 

После установки на подставку 
ноутбук немного приподнимается 
над столом — и экран оказывается 
примерно на уровне глаз пользо- 
вателя. Кроме того, наклон приоб- 
ретает и клавиатура. что, как я ужо 
говорил чуть выше, изрядно повы> 
шает эргономичность при работе. 
Так что в случае, когда вы не “кача- 
ете торренты”, использовать 
Соо!тд Раа М120 в работе или да- 
же в играх может оказаться очень 
даже приятно. 

По субъективной оценке эф- 
фективности работы подставки в 
первую очередь было отмечено 
большое снижение скорости нагре- 
ва нетбука после включения до 
средней рабочей температуры. При 
этом при нагрузке ниже среднего, 
примерно такой, какую обеспечива- 
ет обычный торрент-клиент, темпе- 
ратура процессора нетбука АЗИЗ 
1000Н снижалась на четыре-пять 
градусов при комнатной температу- 
ре 27 градусов Цельсия. Жесткий 
диск “остывал” на 8 градусов, а кла- 
виатура — на 4, нежели при работе 


без под- 
ставки на 
простом де- 
„” ревянном сто- 
”’ ле. Стоит отме- 
_”  тить, что данные 
цифры могут сущест- 
венно разниться у раз- 
ных моделей ноутбуков и 
нетбуков из-за принципи- 
ально различных конструкций 
собственных охлаждающих сис- 
тем. В любом случае, во время ра- 
боты подставки штатный вентиля- 
тор нетбука практически всегда 
бездействовал, что только способ- 
ствовало увеличению его срока 
службы, а также снижению скапли- 
вания пыли внутри корпуса гаджета. 
А вообще, ради эксперимента пос- 
ле нескольких часов работы под- 
ставки я просто приподнял нетбук и 
пощупал его днище, с приятным 
удивлением отметив, что оно даже 
не теплое, а вообще прохладное. 
Правда, только в месте, напротив 
которого находился вентилятор 
подставки. 

Что касается уровня шума вен- 
тилятора подставки, то он невысок. 
Заявленный уровень шума — 27рдБ, 
и, похоже, он соопютслвуог дой 
стиительности, по крайной миро, 
кулер едва можно услышать, а при 
включении вентилятора ноутбука 
выделить шум вентилятора под- 
ставки уже невозможно. 

Итог: Отличная штука для тех, 
кому нужны не дополнительные ди- 
намики и ЧЗВ-порты, а лишь хоро- 
шая и качественная подставка для 
работы с ноутбуком на коленях, 
а также дополнительный источник 
прохлады при долгой работе ноут- 
бука без выключений в жаркие лет- 
ние дни. Да и по стоимости она бо- 
лее-менее терпимая — 45 у.е. 
В любом случае, замена вышедше- 
го из строя вентилятора в ноутбуке 
или, не дай бог, выгоревшей платы 
обойдется значительно дороже. 


Иван Ковалев 
ЗИЙегпМап@н+.Бу 


0$8-Пазй-накопители СОООАМЕ зпагк и СООБВМЕ 


правда, слегка урезанного, что и понятно, 


В подавляющем большинстве современные У$В-флеш-накопители уже давно 
приблизительно сравнялись по своим техническим параметрам, функциональным 


возможностям и, конечно же, цене. Теперь основной параметр, на который обра-_ 
щают внимание производители, — практичность и оригинальность внешнего 
оформления новой модели флешки. И то и другое в первую очередь зависит от 
опыта, мастерства и фантазии дизайнеров. Судя по всему, у дизайнеров из 
польской компании ММК ЕеЮтгопК, выпускающей различные виды накопи- Ри 
телей на флеш-памяти под торговой маркой СОООР\Е, все эти качества в *_ 
наличии. Во всяком случае, об этом можно судить, ознакомившись с дву- 
мя очередными моделями Яа$Н-накопителей этого производителя под 
названием ЗПагК и Зрой РоофанН. 


Начнем с последнего. Если быть объек- 
тивным, никаких технических преимуществ у 
данного накопителя перед аналогичными га- 
джетами нет. Вполне средние скорости запи- 
си и считывания — 7 и 15 Мб в секунду соот- 
ветственно, да и по объему эта флешка тоже 
не рекордсмен: существует лишь однаверсия 
накопителя — с объемом памяти 4 гигабайта. 

Однако есть в нем одна важная и очень 
приятная изюминка, способная сделать дан- 
ный гаджет желанным подарком для любого 
фаната футбола. И дело не только в назва- 
нии. Соль в том, что СОООВМЕ Зрой Рообай 
с завидной продуманностью, разумной прак- 


пом производителя. 
Колпачок, защищающий 
ЦЗВ-разъем, сделан в 
виде футбольного мяча, 


тичностью-и совершенно без лишнего 
пафоса оформлена в футбольном сти- 
ле. Накопитель облачен в практичный и 
прочный корпус из твердой резины зеле- 
ного цвета, призванный изо- 
бражать газон и оформлен- 
ный с одной стороны фут- 
больным полем (вид сверху), 
ас другой — стильной надпи- 
сью Зрой Роофай и логоти- 


иначе удобство пользования гаджетом резко 
снизилось бы. Гнездо для разъема в колпач- 
ке очень плотное, так что случайно колпачок 
не слетит. Нуа для того, чтобы он не потерял- 
ся, когда вы используете флешку по ее пря- 
мому назначению, на цепочке, пристегнутой 
к накопителю, предусмотрена специальная 
резиновая пластинка с логотипом марки, на 
которую можно надеть колпачок. Нечто по- 


Г 


ый 


в 


добное мы уже наблюдали у флешки 
СОООНМЕ Ргезй, о которой я расска- 


зывал вам в одном из прошлых но- 
меров “Виртуальных радостей”. 
Подводя черту под всем вы- 
шесказанным о СООБДНМЕ 
Зроц Госфа!, можно отме- 
тить неплохую практичность, 
эргономичность и, конечно 
же, превосходный внешний 
* вид накопителя. Лично я хоть и 
не являюсь фанатом футбола, 
но выбрал бы этот девайс для ис- 
пользования в качестве походного 
за прочность и компактность, да и 
зеленый цвет — мой любимый. 
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Трехкомпонентная 


акустика АШапсе 


Уж не знаю почему, но мне всегда нравились акустические сис- 
темы с открытыми диффузорами звукоизлучателей в колонках и, в 
случае с трехкомпонентными системами, сабвуфере. Единствен- 
‘ным, пожалуй, недостатком такого оформления является незащи- 
щенность уязвимых диффузоров, которые, как правило, выполня- 
ются из деликатных материалов. Даже вытирать пыль с них зачас- 
тую рискованно. Но зато при прослушивании музыки с такими ко- 
лонками вы в прямом смысле слышите самый что ни на есть чистый 
звук, не искаженный никакими защитными решетками и панелями, 
будь они обтянуты хоть трижды акустической тканью. Кроме того, не 
секрет, что “наружный” динамик способен мгновенно превратить 
простой “бас” в хорошие “низы”, гармонирующие со всей звуковой 
панорамой. А вот простая “дырка” далеко не всегда оказывается 
полноценным инструментом для поддержания частотного баланса. 
Вот и герои данного обзора, комплекты акустики АЁС2101 и 
АЁС2103 от британской торговой марки АШапсе, как раз подходят 


под такое описание. 


АШапсе АСС2101 


Скрытым, да и то лишь частич- 
но, динамиком в данной системе 
является лишь один — тот, который 
в сабвуфере. Его звукоизлучатель 
выведен на нижнюю панель корпу- 
са сабвуфера и потому никакого 
участия в оформлении внешнего 
вида всей системы не принимает. 
Впрочем, это не так уж и страшно, 
тем более что для любой акустики 
самым первичным параметром яв- 
ляется качество звучания, а такая 
система уже давно активно и ус- 
пешно используется производите- 
лями мультимедийной акустики 
при проектировании компактных 
настольных трехкомпононтных сис- 
тем. Основным преимуществом 
сабвуферов такого типа являются 
компактные размеры, позволяю- 
щие при малых габаритах выдавать 
плотный и сочный бас, а также 
сравнительно ровную полосу низ- 
ких частот. Да и установить такой 
сабвуфер на полу будет вполне 
уместным, тем более что труба фа- 
зоинвертора в данном случае выве- 
дена на лицевую панель и “прока- 
чивает бас” буквально в любом по- 
ложении. Для сохранности динами- 
ка, а также для более гармоничной 
его работы конструкторы предус- 
мотрели на днище сабвуфера 
АШапсе АЕС2101 не решетку, а че- 
тыре высоких и толстых ножки. 

Из неудобств в управлении аку- 
стикой Авапсе АЁС2101 можно от- 
метить... вообще само управление. 
Выключатель питания и два регуля- 
тора, отвечающие за уровень гром- 
кости и низких частот, расположе- 
ны на правой панели сабвуфера, 


причем в дальней ее части. Так что, 
даже будучи установленным на сто- 
ле, сабвуфер системы является да- 
леко не таким “гостеприимным”, 
как хотелось бы. Керосину в этот 
костер подливают и коммуникаци- 
онные разъемы, которые дизайне- 
ры разместили аккурат между регу- 
ляторами уровня и выключателем 
питания. “Натюрморт” заканчивает 
кабель питания, который отходит 
все из той же панели, еще чуть ни- 
же выключателя питания. В общем, 
в этом плане дизайнеры явно на- 
портачили. 

Впрочем, к оформлению сател- 
литов АШапсе АЕС2101 никаких осо- 
бых претензий нег. Они простые, 
но аккуратные, а динамики, как я 
уже говорил, полностью открыты 
вашему вниманию и покрыты лаком 
и серебристой краской. Глянца до- 
бавляют лицевые панели сателли- 
тов, выполненные из пластика. 
Жаль только, что, как и почти во 
всех бюджетных акустических сис- 
темах, кабели сателлитов Айапсе 
АЕС2101 впаяны в колонки намерт- 
во. Кроме того, колонки еще и со- 
единены общим кабелем, так что 
расставить их комфортно на столе 
можно лишь в ограниченном про- 
странстве. А если поставить сабву- 
фер на пол, то рамки этого самого 
пространства еще более сужаются. 

Ну а теперь — о хорошем. Об- 
щая мощность системы составляет 
примерно 8,5 Ватт. Для настольной 
компактной акустики это довольно 
неплохо. Да и качество звучания 
Апапсе АЁС2101 оказалось вполне 
на высоте. Несмотря на тот факт, 
что динамик сабвуфера выведен 
вниз, звучание всей системы ока- 


ЗрогЕ Гоофай 


В отличие от предыдущей модели, 


Мб/с, как и обещает производитель, а 


залось достаточно богатым и ров- 
ным. Высокие и средние частоты, 
воспроизводимые динамиками са- 
теллитов, достаточно грамотно 
сведены и не перекрывают друг 
друга. Запас по басам у сабвуфера 
достаточно велик, но не слишком. В 
большинстве случаев регулятор 
“низов” приходится выкручивать на 
максимум. Зато стоит весь ком- 
плект меньше 20 у.е., что при его 
параметрах очень дешево. 


АШапсе АЕС2103 


Можно без преувеличения ска- 
зать, внешне данная акустика про- 
сто превосходна: глянцевые лице- 
вые панели сателлитов и сабвуфе- 
ра, открытые диффузоры звукоиз- 
лучателей с блестящей окантовкой, 
создающие контраст, блестящие 
хромовые регуляторы параметров 
звука прямо на лицевой панели. 
Сабвуфер выполняет роль полно- 
ценной колонки и уже конструктив- 
но предназначен для установки на 
поверхности стола или в любом ме- 


СООБНМЕ ЗпагКк уже представляет собой до- 
вольно привлекательный гаджет не только в 
плане внешнего оформления и практичнос- 
ти, но и по своим техническим параметрам, а 
также вариантам выбора. 

Компания выпускает четыре варианта 
данного девайса: с объемом памяти 2, 4, 8 и 
16 гигабайт. Название флешке дала необыч- 
ная форма корпуса, отдаленно напоминаю- 
щая силуэт акулы, а также светло-серый кон- 
тур акулы, изображенный на темно-голубом 
корпусе гаджета. 

Сам корпус сделан из плотного и прочно- 
го прорезиненного пластика, что особенно 
актуально летом, так как такой корпус не бу- 
дет скользить в мокрых пальцах. Да и при па- 
дении такая флешка окажется целее. 

Для дополнительного удобства разъем у 
накопителя ЗНайк сделан выдвижным и фик- 
сируется в крайних положениях кнопкой-ры- 
чажком. 

Что касается скорости чтения/записи, то, 
как я уже упоминал чуть выше, СОООБНМЕ 
ЗПагК в этом плане очень порадовала. Сред- 
няя скорость чтения составляет примерно 19 


записи — 11 Мб/с. Туг следует отме- 
тить, что данные показатели ха- 
рактерны для модели с объемом 
памяти 8 гигабайт. 

Сложно сказать, от чего это 
зависит, но характеристики дру- 
гих вариантов данной флешки та- 
ковы (чтение/запись соответствен- 
но): модель 2 Гб — 20/6 Мб/с, 4 Гб — 
17/9 Мб/с, 16 Гб — 19/8 Мб/с. Проверить 
все данные чисто технически мне не уда- 
лось за неимением для теста всех образцов, 
однако, будучи знакомым с флешками дан- 
ной марки уже очень давно, могу сказать, что 
данные тестов, как правило, не расходятся с 
цифрами, которые приводит на своем сайте 
сам производитель. Пара килобайт туда-сю- 
да — не в счет. 

Итог: Обе флешки по-своему хороши. 
СОООВНМЕ Звайк — быстрая, емкая и прак- 
тичная, а СООБНМЕ Зрой Роофай — эф- 
фектная. продуманная и удобная, способная 
оказаться замечательным подарком. Ну ав 
какой роли их решите использовать вы, это 
уже только ваше личное дело. 


сте в пределах непосредственной 
досягаемости пользователя. Тра- 
диционно вся электроника акусти- 
ческой системы находится в сабву- 
фере, причем его конструкция вы- 
полнена по схеме с выведенным на 
боковую панель отверстием фазо- 
инвертора. Соединительные про- 
вода все так же намертво впаяны в 
сателлиты и подключаются к сабву- 
феру посредством единого стерео- 
разъема. Посредством стандарт- 
ного стереокабеля стаким же разъ- 
емом система подключается и к 
звуковой плате или любому друго- 
му источнику аналогового сигнала. 
Заявленная производителем 
мощность системы составляет 10 
Ватг (ВМ$), так что ее нельзя на- 
звать слишком мощной, однако 
свою функцию настольной мульти- 
медийной акустики она вполне вы- 
полняет. Особенно радуют прилич- 
ные динамики сателлитов, имею- 
щие даже небольшой запас по 
мощности. Впрочем, несмотря на 
это, не рекомендую вам подавать 
на вход усилителя слишком боль- 


шую нагрузку, выкручивая при этом 
громкость до предела. Звук будет 
громким, но отвратительным. Луч- 
ше найти золотую середину. Внача- 
ле выкрутите громкость на сабву- 
фере на максимум, а потом мед- 
ленно повышайте параметры в на- 
стройках системы. Добившись мак- 
симально громкого и чистого звука, 
оставьте все как есть и регулируйте 
громкость уже на сабвуфере. Пока- 
честву звучания система Афапсе 
АЕС2103 вполне способна удовлет- 
ворить даже достаточно искушен- 
ного пользователя. Высокие и 
средние частоты, воспроизводи- 
мые динамиками сателлитов, до- 
статочно грамотно сбалансирова- 
ны ине перекрывают друг друга. 

Что до цены, то здесь Афапсе 
АЦС2103 радует еще больше: 26 
у.е. за неплохую трехкомпонентную 
акустику с отличным сабвуфером и 
честной мощностью — это совсем 
немного. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@ин.Бу 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@н\е.Бу 


Накопители СОООНМЕ ЗвагК и 
СОООНМЕ Зрон! Роофай 
предоставлены компанией 
мик Него 


НАША ПОЧТА 


Добрый день. Наша почта в июле не ломилась от писем. Да 
и счего бы? Мало того, что мировой конвейер игр на лето будто со- 
всем остановился, так еще и немало читателей добровольно рас- 
стались на время отпуска с клавиатурой и Интернетом. Впрочем; 

‚ благодаря ноутбукам можно’оставаться геймером даженанеобита- 
емом`острове. Пробовали ли вы играть в шутер на тачпаде? Есть 
в этом что-то от Ооот, где управляли. одной клавиатурой. Или 
в ОгаБо на сенсорном экране? Это же новый уровень сложности, да 
к тому же более плотный контакт с игрой. Дьябло можно не закли- 
кать, а застукать пальцами — практически кунг-фу. Если подумать, 
очень перспективная ниша, особенно когда появится возможность 
лезть в экран сразу всей пятерней. Представьте рукопашный бой 
с видом от первого лица: одним пальцем вы водите вслед за рукой 
(мечом) противника, блокируя его, другим пальцем стараетесь по- 
пасть в брешь в обороне. А стратегия? По юнитуна каждый палец — 
насколько большекоманд можно отдавать. Еще можно распознава- 
ниезнаков подключить, как в “Тургоре” или АгхРатай$. Практически 
Ктесь, только всегда с собой. Срочно побегу патентовать идею. 
А вы пока что читайте письма, на которые я уже написал ответы, 


[Нова.Кукуруза] 


Всем привет! Многие авторы 
“Виртуалки” с большой долей 
романтизма нахваливают гра- 
фические изыски игры, любуясь 
красотой заката в оной. Как ни 
странно, но и я всегда себя ло- 
вил на мысли, что в каждой игре 
в первую очередь смотрю нане- 
бо. Еще со времен первого Ду- 
ма, Оагк Гогсез и Ябе ог\е тада. 
Ужетогда в первой половине 90- 
х небо умели делать. С техниче- 
ским прогрессом уже можно бы- 
ло и возле водички постоять, а 
то и пробежаться. “РаШе” и 
“РагСгу” — когда-то я там много 
времени проводил на песчаных 
пляжах. Хотя рекорд был в 
“ЗиаеК!”, очень уж там красивый 
был обзор с одного из мостов 
сказочного королевства. Одна- 
ко, никогда не было ничего бо- 
лее манящего в играх, чем за- 
лезть на какую-нибудь верхоту- 
руи камнем рухнуть вниз, аесли 
еще игра покажет весь полет ге- 
роя с видом “из глаз”, то вооб- 
ще здорово. Моим чемпионом 
среди прыжков была и есть игра 
«Са! о Зиаге:”. Мнетам удалось 
забраться на огромную гору, 
еще нашелся такой симпатич- 
ный утесик... прыжок получился 
на загляденье. Это вам не жал- 
кие падения “Принца Персии”. 


Воткчему я прицеплюсь: прыж- 
ки с высоты и вид с верхотуры не 
так уж хороши без большой дально- 
сти обзора. Последняя завязана на 
оперативную и видеопамять, кото- 
рые у консолей являются наиболее 
слабым местом. А поскольку консо- 
ли хотят жить вечно (ну, илиещепа- 
рулетхотя бы), то полеты и панора- 
мы встречаются и будут встречать- 
ся намного реже, чем хотелось бы. 
Так что небом, водой и закатами мы 
уже пресытились, а вот романтич- 
ные восхваления головокружитель- 
ных прыжков вы прочитаете в обзо- 
рахеще не раз. 


Но проходят полчаса-час иг- 
ры и... все. Уже увяз с головой в 
игропроцессе, уже давно поза- 
ди Яг$ Боод, уже дали новый ав- 
томат (меч, танки), уже враги на- 
глее и повсюду, куда уж тут до 
местных красот. И даже огром- 
ный мертвый великан в траве, 
удостаивается нашего мимо- 
летного взгляда, ну скриншота, 
как максимум. Но ведь все мог- 
ло бы в корне изменится, если 
бы вдруг игры стали выходить из 
разряда “герой погиб-диск 
больше не запускается”. Вотгде 
играбельность возрастет сразу 
в разы. Вот вышло бы Ста о! с 
эдаким зирепаг@соге, как бы 
мы стали играть? Задумайтесь 
на секунду... Сколько бы новых 
эмоций и ощущений она смогла 
бы нам дать. Уверен, никто бы не 
забывал бутылок закупить во- 
время, десять раз прежде поду- 
мал, лезть ли вон в ту кучу вра- 


гов, подготавливал пути отступ- 
ления, и уж всегда находилось 
бы время рассмотреть мест- 
ные пейзажи. Да, быть может 
адреналин бил бы по ушам, но 
зато каждый пройденный квест 
был, как манна небесная. Каж- 
дый убитый монстр, каждый 
выбитый предмет, все чувства 
были бы совершенно други- 
ми... Помните ощущения Кото- 
фея из июньской почты, когда 
он взял рое розоп на Пагае? 
То-то же. 


Отличий от режима Пагасоге в 
обычной ГаЫо 2 совсем немного: в 
любом случае на этом режиме мы 
испытываем себя, любуемся лока- 
циями на обычной сложности. 
Кстати, Оо З будет, как и 
ЗагСгай 2, требовать соединения с 
Интернетом. Вполне вероятно, что 
и сохранения будут лежать на сер- 
верах В22ага. А это значит, что 
хардкорные герои действительно 
будут умирать насовсем, скопиро- 
вать сэйвы не получится. 


Ведь почему многие авторы 
“Виртуалки” постоянно выдают 
нам свой негатив по поводу по- 
стоянных смертей своего героя 
в шаге от заветного чекпоинта, 
никогда не упоминая о своих 
чувствах, когда этот момент на- 
конец-таки пройден... 


Потому что игра после взятого 
чекпойнта — это игра перед следу- 
ющим чекпойнтом. Который, если 
разработчиков били в детстве, 
опять потребует много пота. 


Прошу чересчур всерьез к 
моим идеям не относится, сам 
понимаю их абсурдность и уто- 
пИчНоСтЬ :) 

Р.$. Еще кое-что напоследок 
за моим авторством: 

“Паша Брель со следующего 
номера больше не будет стирать 
в обзорах после подписи “Слава 
Кунцевич” букву -у и восклица- 
тельный знак.” 

Спасибо за внимание, уви- 
димся на Апипе!.сот 


Не то чтобы часто там видимся, 
но приятно, что про этот сайт зна- 
ют. 


> / 
> 
< 


Алексей аКа Оск] 


Здравствуйте уважаемая ре- 
дакция ВР. Сегодня купил новый 
номер, открыл почту и прочитал 
комментарии к своему опубли- 
кованному письму, которые ме- 
ня немного озадачили. Итак, 
начну с первого: 

Вы, Артем, мне пишите в от- 
вет: “Правильнее всего поста- 
вить одну оценку игре, другую — 
локализации... ...то обязатель- 
но появится любительский пе- 
ревод, нередко очень хороший. 
Что до провала в продаже, тому 
может быть много причин и кро- 
ме локализации. Торренты, на- 
пример.” 


Так давайте тогда будем от- 
дельно выставлять оценки: зву- 
ку, графике, геймплею? По пово- 
ду любительского перевода — он 
может появиться только на РС, а 
по качеству пиратского перево- 
даскажу, что за лет 15 гейминга, 
видел его хорошим считанные 
разы. Торренты могут быть при- 
чиной, но не более пары процен- 
тов от общего количества — игра 
много весит. Да и не мешают 
другим хитам, быть лидерами 
продаж, эти же торренты. Так 
что, я с Вами не согласен. 


Вы срез не там проводите: ту 
игру, которую выпустил разработ- 
чик, можно делить только мыслен- 
но, а реально всем игрокам доста- 
ется одинаковая графика, звук и 
прочее. Локализации тоже доста- 
ются одним комплектом: перевод, 
озвучка, глюки — одно без другого 
не продается. Все это законченные 
работы, продукты на рынке, кото- 
рые игрок может купить или не ку- 
пить. Мы ведь про окупаемость иг- 
ры говорили в прошлый раз? 

Что же до торрентов, то они ме- 
шают... кому-то, а кому-то не ме- 
шают. Я не настаиваю, что Ё.А. 
Моне провалилась именно по вине 
торрентов, это всего лишь одна из 
возможных причин. Более деталь- 
ных и достоверных данных, если не 
ошибаюсь, у нас нет. 


у 


Следующий комментарий 
вызвал такое же непонимание. 
Простите, может я чего-нибудь 
не понимаю в рекламе, но каким 
образом ВР всегда зарабатыва- 
ло и зарабатывает на рекламе, 
если рекламу в ВР лично я видел 
за 11 лет раз 10 максимум (ма- 
газинов Весопзе, СатеРагк и 
клуба “Хаммер”)? 


Рекламу не обязательно долж- 
ны видеть вы. Всегда какой-то про- 
цент читателей рекламу не замеча- 
ет. Сейчас рекламы в “ВР” мало, 
раньше было много — тут раз на 
раз не приходится. 


Дальше комментарии также 
не понятны. Ну во-первых, если 
Вы хорошо помните 2005-2007 
года, то в те года била рекорды 
по продажам Р$2 во всем мире, 
которая была продана свыше 
120 млн штук. И на счет редкос- 


ти слышу впервые. Лично я ку- 
пил Р52 еще в начале двухты- 
сячных здесь в Минске и каждую 
неделю ездил менять диски. И, 
кстати, РЗОпе тоже свободно 
можно было купить в Минске 
еще в конце 90-х. И для нее сво- 
бодно продавались все выходя- 
щие новинки. 


В мире консолей было много, в 
СНГ — мало. И потом, что значит 
“била рекорды”? Среди консолей 
это, может, и рекорды, но с ПК про- 
дажи никто не сравнивал. 


По поводу приведенной ста- 
тистики, что в 2010 году 
ХБох360 имели 11,3% опрошен- 
ных, ав 2008 году — всего 6,8%, 
я не понял Вас вообще, при чем 
туг сравнение с ХБох360, если 
лидером продаж была М и в 
2007 году ящик дяди Билли #2 
только появился? Если говорить 
о продажах в Беларуси, то могу 
Вам привести пример из досто- 
верных источников по прода- 
жам: Из консолей современного 
7-го поколения в Беларуси по 
продажам лидирует Р$3, на вто- 
ром месте — Шайтан коробка, на 
третьем \М/!. И представте себе, 
что до сих пор покупают Р$2. 
Она на 4 месте. Это по стацио- 
нарным. Теперь по портатив- 
ным. Рынок Беларуси очень уни- 


кален — унас Р$Р по количеству 
продаж превышает количество 
продаж М. Что противоречит 
ситуации в остальном мире, да- 
же в соседней России. Возмож- 


но, это связано с менталите- 
том/уровнем жизни. И буду бла- 
годарен Вам, Артем, за назва- 
ние источника, с которого взята 
Ваша информация, которая аб- 
солютно не верна, даже если го- 
ворить об одной ХБох360 и стра- 
нам. А по поводу “направленно- 
сти большинства игровых СМИ 
на рынок ПК-игр”, это какого го- 
да информация у Вас? Можем 
взять даже не большинство, а 
все игровые СМИ и проанализи- 
ровать их направленность из 
предоставленного ими матери- 
ала. Можно также вспомнить и 
игровые издания РФ, которые 
из мимикрировали “из чисто 
компьютерных” в “чисто кон- 
сольные”. р 


Я приводил результаты опро- 
сов, проведенных сайтом ад.ги. В 
2008 в голосовании участвовало 
58492 человека, в 2010 году — 
73148. Социологи могут оценить, 
достаточно ли было проголосовав- 
ших, чтобы доверять результатам. 
Я привел цифру именно для ХБох 
360, потому что для остальных кон- 
солей они значительно более 
скромные. МЛ, например, имело 
всего 3,5% опрошенныхв 2008 году 
и 0,1% в 2010 году. Здесь нужно 
уточнить, что сайт определял не 
столько соотношение среди гейме- 
ров, сколько среди читателей игро- 
вой прессы. Часть геймеров игро- 
вую прессу не читает, да и авторам 
про игры на некоторых платформах 
просто нечего писать. 

Далее, если мы ведем серьез- 
ный разговор, а не рассуждаем, 
как говорится, “задним умом”, то 
все эти цифры нужно было знать 
ещев 1999 году, когда планирова- 
лось создание газеты. А не в 2007 
году, когда она уже хвасталась со- 
тым номером. Чтобы прикинуть 
целевую аудиторию на семь лет 
вперед, нужно быть хорошим ана- 
литиком, и мои цифры показыва- 
ют, что “ВР” создавали именно та- 
кие люди. 


Вы, Артем, неправильно ис- 
толковали мои слова - я в гей- 
меры не записываю “каждого, 
кто хоть раз в жизни играл в “Те- 
трис”, “Пасьянс” или какую-ни- 
будь встроенную аркаду на сво- 
ем телефоне”. Я лишь говорил 
про тех людей/геймеров, кото- 
рые интересуются выходящими 
играми и играют в них на своем 
телефоне. С чего Вы решили, 
что обязательный атрибут гей- 
мера стационарные устройства? 
Знаю людей, которые постоянно 
ищут и покупают игры для сное- 
го мобильника. И вот про нихяи 
говорил. И не надо было бы им 
“бесплатно раздавать ВР”. Сто- 
яли бы ровненько 7-8 числа каж- 
дого месяца под киоском, чтобы 
не искать в глобальной сети 
“каплю в море”, если бы для них 
была нужная им информация. 
Тоже самое и для любителей 
портативок — смысл им поку- 
пать газету, в которой для них 
нет интересующих их информа- 
ции? А вот ради “Радости чте- 
ния” и “Кино” точно люди поку- 
пать газету не будут — купят ка- 
кой-нибудь “Литературный ве- 
стник”, или “Телегид”. Поэтому, 
совсем не продумано у Вас с ау- 
диторией. 


Как потребитель, вы оценивае- 
те только верхушку айсберга. Ту 
часть, где читатель идет в киоск, 
покупает газету и находит в ней по- 
лезную информацию. С точки зре- 
ния газеты есть много трудностей. 
Вот простейшая: где взять авторов, 
чтобы следили за сверхтекучим 
рынком мобильных игр? Мы реша- 
ли эту задачу раз, и два, и три, но 
все равно рубрика не удержалась 
на плаву. Хотя рубрике выжить на- 
много проще, чем целой газете. 


Буду очень Вам благодарен 
за разъяснение комментариев. 
С уважением. Алексей ака Окк. 


По-настоящему на ваши вопро- 
сы могут ответить только люди, ко- 
торые создавали газету и продол- 
жают определять стратегию ее раз- 
вития. Я высказал лишь свое пони- 
мание. Всего доброго. 


Ну, раз вопросы и предложения 
закончились, могу и я поваляться 
на солнышке. С ноутбуком и М\Мопа 
о! М/агсгаЯ, конечно. Доброго вам 
остатка лета! 


Апийе! 
апипеЮапипе!. сот 


ОБЗОР 


бай о! Лиагет- Те саге! 


Плохой, плохой, злой 
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Первая новость о СаП оЁ 
уиагег: Те Саме стала самой 
важной новостью, единственно 
важной. Первая новость прозву- 
чала как выстрел. В упор. Глав- 
ный вестерн сегодняшнего дня 
распрощался с американскими 
прериями, широкополыми шля- 
пами и блестящими револьве- 
рами — главный вестерн сегод- 
няшнего дня перенесся в другую 
эпоху, в нашу эпоху. 

Троица главных героев про- 
стреливает лбы нехорошим пар- 
ням. Двое мускулистых ребят (один 
изкоторых — потомок преподобно- 
го Рэя МакКолла) и хрупкая девица 
не только намекают на то, что исти- 
на где-то в кооперативе, но и впол- 
не успешно воюют с преступнос- 
тью. Межведомственный отряд, со- 
зданный для того, чтобы одолеть 
криминалитет единственно дей- 
ственным способом — армейским 
ботинком по физиономии и пулей 
промеж глаз. 

Одиночное прохождение дикту- 
ет свои правила. Три сюжетных ли- 
нии (по одной на каждого героя) об- 
вивают единый монолитный сцена- 
рий. Тпе Сапе, хочешь того или нет 
(нет, не хочешь), приходится пробе- 
жать все три раза, чтобы сложить от- 
дельные факты и главы в полноцен- 
ную историю — и полностью разоча- 
роваться. Сценаристов не хватило 
не только на хоть сколько-нибудь 
приятный сюжетный узел, развязы- 
вать который оказалось бы непод- 
дельным удовольствием, но даже на 
более-менее терпимую плотную ис- 
торию. Вместо этого — один штамп. 


Коррумпированные копы самых вы- 
соких чинов, злобные мафиози, ин- 
форматоры и типы под прикрытием 
ведут себя академично, герои име- 
ютза плечами пару грешков и безза- 
стенчиво лупят свидетелей по ро- 
жам, а уже потом задают вопросы. 
Все это уже давно прожевано и вы- 
плюнуто “фабрикой грез”, разработ- 
чикам же осталось копаться в этой 
неприглядной массе, где каждое со- 
бытие одинаково предсказуемо, не- 
смотря на то, выходит ли оно из ло- 
гики вещей или до срама притянуто 
за уши. Троекратное прохождение 
превращается не в испытание, а в 
абсолютно бессмысленное занятие. 

Глупо было бы думать, что если 
всю сюжетную канву разработчики 
стянули из парочки второсортных 
полицейских боевиков, то игровую 
механику изобретут сами или хотя 
бы утянут из карманов некоторых 
конкурентов. Самые наивные вто- 
рили пиар-отделу, что утверждал, 
мол, Тте СаЦе! сохранит и преумно- 
жит темпоритм спагетти-вестерна, 
остальные об этом просто не заду- 
мывались. 

Троица главных героев простре- 
ливает лбы нехорошим парням. На 
этом кооператив себя исчерпывает. 
Серия долгое время гордилась сво- 
им режимом совместного прохож- 
дения, теперь остается им только 
ЧТО СТЫДИТЬСЯ. Никакого уникально- 
го стиля игры для каждого из героев 
(несущественные различия можно 
запросто не заметить) — даже спе- 
циальная способность, и та на всех 
одна. А впрочем, просто никакого 
кооператива: отличающиеся особо 


качественным (жаль, что в отрица- 
тельном значении} уровнем искус- 
ственного интеллекта противники 
настойчиво прут в лоб — и этого до- 
статочно для того, чтобы всякий 
смысл носиться по уровням втроем 
(или вдвоем) исчез под сенью фор- 
мализма. Все развлечение — вопы- 
те, весь опыт — в сайд-заданиях. 
Или испытание (убить за отведен- 
ное время п-цать врагов еГС.), или 
индивидуальное задание (что-ни- 
будь забрать, кого-нибудь спасти 
ек.). В первом случае выполнили — 
хорошо, дали маху — ну и ладно; во 
втором выполнили сами — хорошо, 
показались во время исполнения на 
глаза товарищу — опыт достается 
ему. Опыт превращается в оружие, 
а в оружии толку не больше, чем в 
водяных пистолетиках. В опыте тол- 
кунет, какнетего ив сайд-заданиях. 

Нелогично было бы сетовать на 
то, что дополнительные миниатюр- 


ные миссии обошли стороной ре- 
жим одиночного прохождения, но 
на деле оказывается, что они един- 
ственное, что могло бы развлечь в 
этом дешевом аттракционе неви- 
данной скуки. Бестолковость про- 
тивников, бесившая и превращав- 
шая игру в фарс и клоунаду в коопе- 
ративе, перекидывается на сорат- 
ников, предел способностей кото- 
рых — не путаться под ногами и хо- 
тя бы попытаться где-нибудь не за- 
стрять. Получится — миссия, боль- 
ше напоминающая тир для самых 
маленьких, завершится успешно, 
нет — пожалуйте на зачистку лока- 
ции во второй раз. Других дел, кро- 
ме как зачищать локации, в ТВе 
Саце! нет: троица главных героев 
простреливает лбы нехорошим 
парням. Другие виды развлечения 
развлечением назвать язык не по- 
вернется. Автомобильные погони и 
атаки вертолетов не зря написаны 
во множестве вещей — не зная, чем 
занять потенциальных игроков, 
разработчики размножили и без 
того вторичные игровые моменты 
до критической массы. Вялый и не- 
оригинальный мультиплеер и изма- 
занная в постэффектах страшнова- 
тая картинка наваливаются сверху. 
Тпе Сапе! вмещает в себя убожест- 
ва намного выше допустимого 
уровня. Следует взрыв — славная 
серия скатилась в уныние, надо от- 
метить, в польское уныние. 

Тке Саме! сгубила не перета- 
совка времен, отправившая нас 
назад в будущее, а работа спус- 
тя рукава. Поработай сценарис- 
ты — сюжет мог бы цеплять, по- 
работай геймдизайнер — игро- 
вой процесс мог бы увлекать, 
поработай художник — вид из 
монитора мог бы не пугать. В 
итоге не поработал никто. От по- 
лицейского экшена, вляпавше- 


гося в постэффекты, несет сы- 
ростью за версту. Последний 
зов Хуареза оказался пред- 
смертным стоном. Кобыла пе- 
реломала себе передние ноги. 
Пристрелить. Чтоб не мучилась. 

Р.$. РС-версия игры выйдет 
16 сентября. 


РАДОСТИ: 


Сайд-квесты в кооперативе 


ГАДОСТИ: 


Убогий сюжет 
Ущербный геймплей 
Ужасный кооператив 
Уродливая графика 


| 


У Те Сайме! остался лишь 
Са! о? уиаге2 — бойкое имя, на- 
страивающее на ностальгичес- 
кий лад. На самом деле лучше 
бы разработчикам убрать пре- 
фикс популярного виртуально- 
го вестерна и не портить слав- 
ное имя серии. Теперь же лю- 
бое продолжение стало сомни- 
тельным. Имя работало на ТВе 
Саче!, теперь же ТВе Саче! бу- 
дет работать против имени. 
Маркетологи тоже взяли вы- 
ходной. 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 


Слава Кунцевич 
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Да простят меня адепты Силы, гроз- 
ные штурмовики и охотники за голова- 
ми, но сегодняшнюю ретроспективу хо- 
чется начать не с восхваления далекой- 
далекой галактики, а с доброго слова о 
скромной, но уважаемой команде Вауеп 
ЗоН\маге. С нелегкого пера некоторых 
коллег по цеху Ваумеп ныне нередко на- 
зывают не иначе как “ремесленника- 
ми”. Дескать, научились зарабатывать 
на батон с колбасой, а таланта Бог не 
дал. Мнение слабо обоснованное и воз- 
никло, вероятно, из-за ставшей модной 
склонности некоторых игрожуров без- 
остановочно язвить и беспричинно из- 
деваться. О студии Науеп же следует 
сказать, что заслуженная известность 
пришла кним еще в середине 90-х с вы- 
ходом культовых Негейс и Нехеп. Еще о 
“воронах” следует сказать, что абсо- 
лютно все их проекты уверенно держат 
планку “выше среднего” и лучше. Не- 
давний шутер Зтошащу, к примеру, 
можно было ругать за вторичность, но 
огнестрельные дискуссии с мутантами 
однозначно удались. В портфолио Вауеп 
удачная четвертая часть сериала Оиаке 
и однаиз лучших игр по кинолицензии Х- 
Меп: Опдтз — Момейпе. Аеще умельцы 
из этой студии вписали полноценную 
главу в летопись “Звездных войн”. 


О вселенной Джорджа Лукаса рассказы- 
вать нет смысла, о ней наслышан и стар и 
млад. Игровая индустрия отдала “Звездным 
войнам” щедрую дань: созданы и экшены, и 
стратегии, и прекрасная дилогия ВРС Ктю$ 
оне О& ВериЫк. При желании можно поиг- 
рать в озорные 1ЕСО-пародии. На подходе 
ММОВРС космического масштаба. В 2002- 
ом свет увидела выдающаяся игра о рыца- 
рях-джедаях еда Кипа 2 — дед! Ошказ, про- 
должение хита бурных 90-х. Джедаи, к слову, 
пользуются в народе особой популярностью 
и признанием, недаром огромное количест- 
во людей во вполне официальных анкетах пи- 
шуг “джедаизм” в графе “религия”. 

Интересные особенности 4е! Кпю!Е 2 на- 
чинаются с жанровой принадлежности. Игра 
органично сочетает в себе шутер от первого 
лица и экшен от лица третьего с фехтованием 
и акробатикой. Многие проекты предлагали 
играющему менять точку обзора, но при этом 
оставались заточены под первое или третье 
лицо. Игра отВауеп совместила шутинги фай- 
тинг легко и непринужденно, предоставив два 
полноценных режима прохождения. Почита- 
тели Йоды игнорировали любое оружие, кро- 
ме светового меча, сторонники Дюка Нюкема 
с удовольствием пользовались богатым и раз- 
нообразным арсеналом. Ни один из двух сти- 
лей игры не был ущербным или легковесным. 

Что касается сюжета, то в игре он пред- 
ставлен на высоком уровне классической ки- 
нотрилогии и лучших новеллизаций. На мо- 
мент выхода проекта, когда играющее сооб- 
щество еще не познало таких $1югу апуеп-ти- 
танов, какНай-Ше 2 с “Эпизодами”, ВюПоск 
и Беаа Зрасе, сюжет 4е Кам 2 по праву 
входил в верхние строки почетного списка 
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лучших историй гейминдустрии. Интрига 
цепляла с первых минут и, уверенно набирая 
обороты, тащила к кульминации и развязке. 
Итак, Кайл Катарн, джедай со стажем, навсе- 
гда, как ему казалось, отрекся от Силы — 
слишком велик был для него соблазн перей- 
тина Темную сторону. Катарн работает нане- 
давно победивших повстанцев (действие иг- 
ры происходит сразу после “Возвращения 
джедая”) и отстреливает уцелевших импер- 
цев. Вскоре ему предстоит столкнуться с мо- 
гучим ситхом, который убьет напарницу Ка- 
тарна, чтобы спровоцировать ветерана на 
необдуманные действия. И вообще, хитрые 
ситхи додумались как выкачивать Силу из До- 
лины джедаев и распихивать ее в своих бое- 
виков. Кайлу предстоит восстановить забы- 
тые умения и прекратить бесконтрольное 
размножение хулиганов со световыми сабля- 
ми. Игрок выслушает массу диалогов и по- 
смотрит немало роликов на движке и весьма 
симпатичных С@]-вставок. 

В процессе наведения общественного 
порядка по-джедайски игра демонстрирова- 
ла такой разнообразный и богатый возмож- 
ностями экшен, что у некоторых падаванов 
по эту сторону экрана голова шла кругом. Ко- 
манда Вауеп, по всей видимости, тщательно 
рассмотрела и обработала весь опыт игро- 


вых боевиков за историю их существования. 


| Витоге перед пользователем предстала сво- 


еобразная выставка достижений. Набор из 
почти десятка стволов был сбалансирован и 
востребован от пистолета до пусковой уста- 
новки. Каждый вид оружия имел альтерна- 
тивный режим стрельбы, и перед, стрелком 
открывался немалый тактический простор. 
Присутствовали ручные гранаты, которые 
можно было бросать двумя способами. До- 
ступны мины и взрывчатка. В обширных кар- 
манах Кайла умещался бинокль и прибор 
ночного видения. Также джедай не считал за- 
зорным использовать уж совсем хитрые уст- 
ройства: переносная пушка на треножнике 
неплохо трепала имперцев и была способна 
отвлечь самых сильных противников, вроде 
темных джедаев. Апофеозом технического 
богатства, доступного игроку, являлся сфе- 
рический дрон-малыш, кусающий супоста- 
тов молниями. От такого же дрона пытался 
отмахаться мечом начинающий обучение Л. 
Скайуокер в “Новой надежде”. А если на 
уровне присутствовало стационарное ору- 
дие, то можно было не сомневаться: герой 
сможет занять место стрелка и измочалить 
взвод наглых штурмовиков, благоразумно 
спрятав меч за пазуху. 

Отдельной песней радости и счастья про- 
звучала система фехтования световым клин- 


: ком. Поединок джедая и ситха не был похож 


ни на взрывоопасные японские слэшеры, ни 
на более реалистичные Ое Бу Ме Змога 
(кстати, от студии Тгеуагсй) и Ваае © 
Ракпез$. Разработчикам удалось смодели- 
ровать именно такое действие, какое мы ви- 
дели в фильмах дядюшки Лукаса. Схватка 
проходила именно по таким правилам, как 
если бы смертоносными лучами дрались су- 
щества, наделенные могущественной Силой. 
Соперники с проворством мангустов кружи- 
ли, отскакивали, перекатывались, соверша- 
ли невероятные прыжки и молниеносные 
рывки. Световые мечи сшибались, высекая 
букеты искр, более умелый мог выбить ору- 
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За достоверность информации в материя- 
лах рекламного характера ответственность 
несет рекламодатель. Редакция может пуб- 


жие из рук противника, а для победы хватало 
двух-трех точных ударов. Останавливаться 
нельзя было ни на секунду, и, уклоняясь от 
злобно гудящего клинка, немалой труднос- 
тью являлось просто попасть по скачущему 
теннисным мячом ситху. Выглядело несколь- 
ко суматошно, но где вы видели джедая, ко- 
`торый задумчиво примеривается, как бы лов- 
чее полоснуть врага? А когда приходилось 
противостоять сразу нескольким Темным, 
применяющим к тому же Силу, от игрока ле- 
тели брызги адреналина и искры напряже- 
ния. Подойдя к делу со всей ответственнос- 
тью, ребята из Вамеп реализовали несколько 


разных стилей фехтования, не забыли про 
способность эффектно отбивать мечом заря- 


ды бластеров и добавили возможность | 


швырнуть в недруга ваш лучевой клинок. 

Все, что мы видели на экранах в киноэпо- 
се, иеще немного больше воссоздали разра- 
ботчики, когда дело дошло до Силы. По ходу 
повествования Катарн заново осваивал мно- 
гочисленные трюки, от которых ранее отка- 
зался по идейным соображениям. В обяза- 
тельной программе: десятиметровые прыж- 
ки, силовые толчки и хватание за шиворот, 
молнии на кончиках пальцев. Дозволялось 
воздействовать на разум имперцев и ганг- 
стеров, вводя техв смущение и нашептывая в 
монитор: “Здесь нет никаких джедаев...” Не 
были забыты “Матрица” и Мах Раупе: Кайл 
мог притормаживать течение времени и бе- 
гать по стенам шустрым тараканом. Способ- 
ности эти с каждым пройденным уровнем 
развивались, и джедай под нашим руковод- 
ством матерел на глазах. 
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Игра была построена на движке Оцаке Зи 
выжимала из него все соки, использовала 
весь потенциал без остатка. И если сегодня 
декорации и окружение смотрятся бедно, то 
модели и спецэффекты однозначно прошли 
проверку временем. Главное не забыть вы- 
крутить на максимум все настройки и вклю- 
чить все навороты. Так, включенные динами- 
ческие тени сразу придают модели протаго- 
ниста объем — и Кайл становится по-хоро- 
шему похож на оживший карандашный рису- 
нок. В свое время }е ! КтюГЕ2 стала одной из 
первых игр, для которых рекомендовалось 
наличие 512 Мб ОЗУ вкупе с современной ви- 
деокартой. Анимация, особенно во время ру- 
копашных схваток и перестрелок, заслужива- 
ет искренней похвалы. Но основным досто- 
инством визуальной части стало тщательное 
воссоздание стилистики далекой галактики. 
Все звуковое сопровождение в точности по- 
вторяет таковое из кинофильмов, приводя 
ценителей в священный трепет. Ну и, конеч- 
но, не обошлось без гениальной музыки Джо- 
на Уильямса. И если кто-то из читателей еще 
не в курсе, то этот обладатель нескольких 
“Оскаров” написал музыку к таким культовым 
фильмам, как “Челюсти”, “Индиана Джонс”, 
“Назад в будущее”, “Парк Юрского периода”, 
“Гарри Поттер”, и ко многим другим. Вклю- 
чая, естественно, “Звездные войны”. 

Но у игры был существенный недостаток, 
из-за которого от нее отвернулись многие 
падаваны-геймеры. Дизайнеров локаций и 
миссий следовало своевременно скормить 
ранкору. Уровни зачастую представляли со- 
бой нагромождение серых коридоров, шта- 
беля контейнеров и одинаковые пустые по- 
мещения. И в этом унылом лабиринте прихо- 
дилось искать бесконечные ключи и тайные 
проходы. В итоге, после пяти минут жаркого 
боя симперскими шагоходами игрок полчаса 
искал способ проникнуть во вражескую ка- 
зарму. После захватывающего сражения, в 
котором предстояло прикрывать отход того 
самого Ландо Кальриссиана, следовало дол- 
го и муторно изучать обширную локацию в 
поисках кнопки, открывающей шлюз. По де- 
сятому разу пробегая по однообразным трю- 
мам, мы замечали-таки крохотную дверцу, 
которая вела к развитию сюжета. И следова- 
ла фантастическая драка с Темными плечом 
кплечу с самим Люком Энакиновичем Скайу- 
окером. Такой контраст и раньше не привет- 
ствовался, теперь же такой подход к 
геймплею считается преступным. А когда в 
журнале появлялось в двадцатый раз одно и 
то же задание: “Найдите электронный ключ”, 
хотелось заорать, брызгая благородной дже- 
дайской слюной: “Да сколько же можно?! 
Дайте мне ситха! Дайте Дарта Мола! Дайте 
Дарта Вейдера! Я буду рвать их, как кролик 
капусту!” 


4е 4! Ком 2 — Че Ощсаз, несмотря 
на несколько излишнюю олдскульность, с 
успехом способна увлечь в мир “Звезд- 
ных войн” и сегодня. Поклонникам все- 
ленной Лукаса, в свое время игру пропус- 
тившим, следуетнемедлянаверстать упу- 
щенное. Огромное количество идей в эк- 
шене и мощный сюжет способны компен- 
сировать провисания динамики. И, да, ну 
само собой, да пребудет с вами Сила! 


Алексей Корсаков 
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